"Koneen koukussa" : Nuorten kokemuksia rahapelaamisesta by Hiltunen, Emma
  
 
Emma Hiltunen 
P708SNrA 
 
”KONEEN KOUKUSSA” 
Nuorten kokemuksia rahapelaamisesta 
 
Opinnäytetyö 
Kansalaistoiminnan ja nuorisotyön koulutusohjelma 
 
 
Marraskuu 2011 
 
  
KUVAILULEHTI 
 
 
 
Opinnäytetyön päivämäärä 
 
 
21.11.2011 
Tekijä(t) 
 
Emma Hiltunen 
Koulutusohjelma ja suuntautuminen 
 
Kansalaistoiminta ja nuorisotyö 
Nimeke 
 
”KONEEN KOUKUSSA”- Nuorten kokemuksia rahapelaamisesta 
 
 
Tiivistelmä 
 
 
Nuoriin liittyvät rahapeliongelmat ovat olleet viime aikoina yleinen keskustelun aihe. Vasta tänä vuonna tehtiin 
lakiuudistus, jolla nostettiin rahapelaamisen ikäraja 18 ikävuoteen. Rahapelaaminen on kuitenkin jo kauan ollut 
nuorten ongelmana, mutta vasta muutama vuosi sitten siihen on alettu kiinnittää enemmän huomioita, mikä näkyy 
uusissa tutkimuksissa ja kyselyissä.  
 
Opinnäytetyön tavoitteena on tuoda julki ”rahapelaamisen kääntöpuoli” ja sen ongelmallisuus. Tutkimuksen tarkoi-
tuksena on nostaa nuorten äänet kuuluviin ja sitä kautta vastata kysymyksiin: miten nuoret kokevat rahapelaamisen, 
mikä saa nuoret jatkamaan rahapelaamista ja mihin rahapeliongelma voi pahimmillaan johtaa? Näkökulmia tutkitta-
vaan ilmiöön on kolme: fyysinen (aivotoiminta, kemiallisuus), psyykkinen (tunteet) ja sosiaalinen (ystävät). 
 
Tutkimus on fenomenologinen, sillä siinä tutkitaan rahapeliongelmaisten kokemuksia. Keskeisiä käsitteitä tutkimus-
prosessin toteutuksessa ovat myös kokemuksen tutkimus ja laadullinen tutkimus. Tutkimuksen aineisto koostuu 
Päihdelinkki-sivustoon vuosina 2008–2011 kirjoittaneiden rahapeliongelmaisten nuorten keskustelupalstan kom-
menteista. Narratiivinen aineisto analysoidaan aineistolähtöisen teemoittelun avulla.  
 
Tutkimuksessa tehtyjen tulkintojen perusteella nuoret kokevat rahapelaamisen äärimmäisen ja ainutlaatuisen mieli-
hyvän ja jännityksen tuottajana. Rahapelaamisen jatkamiseen koettiin myös vaikuttavan siitä aiheutuvat mielihyvän 
ja jännityksen tunteet. Lisäksi rahaa ja voitonmahdollisuutta pidetään riippuvuutta lisäävänä elementtinä. Rahape-
liongelman ääripääksi tulkitaan ajautuminen nettipokerin pelaamiseen ja rahapelaamisen lopettamiseen liittyvät 
ongelmat.  
 
 
 
Asiasanat (avainsanat) 
 
Nuoruus, riippuvuus, addiktio, rahapelaaminen, ongelmapelaaminen, patologinen pelaaminen, nettipokeri 
 
 
Sivumäärä Kieli URN 
33 + 7 
 
suomi  
Huomautus (huomautukset liitteistä) 
 
Kolme rahapelaajan elämäntarinaa liitteinä. 
 
 
Ohjaavan opettajan nimi 
 
Mirka Lähdeniemi 
 
Opinnäytetyön toimeksiantaja 
 
Pelissä-hanke (Kaija Smolander) 
  
DESCRIPTION 
 
 
 
Date of the bachelor’s thesis 
 
 
21 November 2011 
Author(s) 
 
Emma Hiltunen 
Degree programme and option 
 
Civic Activities and Youth Work 
Name of the bachelor’s thesis  
 
“Hooked on a machine”- Young people’s experiences about gambling 
 
 
Abstract 
 
 
Especially young people’s problems with gambling have lately been a subject of discussion.  Not until this year a 
law reform was done which raised the gambling age limit to 18 years. Gambling has however been young people’s 
problem for a long time, but just few years ago it has received some attention which is seen in new researches and 
surveys. 
 
The aim of this bachelor’s thesis is to discuss the negative sides and problems of gambling. The purpose of this 
research is to make young people’s voices heard and the answer to these questions: how young people experience   
gambling, what makes young people to continue gambling and where can “gambling gone bad” lead? In the research 
there are three points of view for gambling: physical (brain activity, chemistry), psychological (feelings) and social 
(friends).  
 
The research is phenomenological, because it explores young people’s experiences with gambling. The essential 
concepts for this research are also experience research and qualitative research. The research’s material consists of 
comments which are written on Päihdelinkki- website’s conversations by young people with a gambling problem. 
The material has been written in 2008-2011. This narrative material will be analysed with separating the material in 
themes. 
 
Based on the interpretations of this research young people see gambling as an extreme and unique pleasure and 
excitement provider. Young people experienced the continuing gambling also been its pleasure and excitement, but 
also money and the possibility of winning are experienced as addictive elements. The extremity of gambling is been 
interpreted Internet poker and gambling quitting problems.  
 
 
 
Subject headings, (keywords) 
 
Youth, dependence, addiction, gambling, problem gambling, pathological gambling, Internet poker 
 
 
Pages Language URN 
33 + 7 
 
Finnish  
Remarks, notes on appendices  
 
Remarks are three life stories written by problem gamblers. 
 
Tutor 
 
Mirka Lähdeniemi 
 
Bachelor’s thesis assigned by 
 
Pelissä-hanke (Kaija Smolander) 
  
SISÄLTÖ 
 
1 JOHDANTO ................................................................................................................ 1 
2 TUTKIMUSPROSESSIN TOTEUTUS ..................................................................... 2 
2.1 Opinnäytetyön tehtävä ja tutkimuskysymykset ................................................ 2 
2.2 Kokemuksen tutkimus ja fenomenologia .......................................................... 3 
2.3 Laadullinen tutkimus ja narratiivinen aineisto .................................................. 4 
2.4 Aineistolähtöinen teemoittelu ........................................................................... 4 
3 PÄIHDELINKKI. FI ................................................................................................... 5 
4 RAHAPELAAMINEN ................................................................................................ 6 
4.1 Riippuvuus ........................................................................................................ 7 
4.2 Addiktio, mielihalu ja mieliteko ....................................................................... 7 
4.3 Aine- ja systeemiriippuvuus .............................................................................. 7 
4.4 Ongelmapelaaminen .......................................................................................... 8 
4.5 Ongelmapelaamisen ääripää: patologinen pelaaminen ja sen kategoriat ........ 10 
4.5.1 Ensimmäinen ja toinen polku ............................................................. 10 
4.5.2 Kolmas polku ...................................................................................... 10 
4.5.3 Kolmannen polun biologinen näkökulma ........................................... 10 
4.6 Pelaajakäyttäytyminen ja sen kolme linjaa: tunnistatko itsesi? ...................... 11 
5 KAKSI TUTKIMUSTA: ”ONGELMALLISET VS. ONGELMATTOMAT” ........ 12 
5.2 Brown, Rodda ja Phillips (2004) ..................................................................... 12 
5.2 Moodie ja Finnigan (2004) .............................................................................. 13 
6 NETTIPOKERI ......................................................................................................... 14 
6.1 Nettipokeri: ”Viimeinen naula arkkuun” ........................................................ 14 
6.1.1 ”hämärään lahkoon” ........................................................................... 15 
6.2 Nettipokerin molemmat puolet ....................................................................... 16 
7 NUORUUS JA RAHAPELAAMINEN .................................................................... 17 
8 AINEISTON ANALYSOINNIN TULOKSET ........................................................ 20 
8.1 ”Pienenä kolikkopelejä, vanhempana pitkävetoa.” ........................................ 20 
8.2 Rahapeliautomaatit suosituin rahapeli Suomessa - miksi? ............................. 20 
8.3 ”Kaupat, kiskat, kaikki.” ................................................................................. 21 
8.3. Panos: se pahan alku ja loppu ........................................................................ 21 
  
8.4 Pelit on pelattu ja tyhjyys täyttää tilan ............................................................ 22 
8.5 Palkka pelaamiseen – laina leipään ................................................................. 23 
9 YHTEENVETO ANALYSOINNIN TULOKSISTA ............................................... 24 
9.1 Miten nuoret kokevat rahapelaamisen? ........................................................... 24 
9.2 Mikä saa nuoren jatkamaan rahapelaamista? .................................................. 24 
9.3 Mihin rahapelaaminen voi pahimmillaan johtaa? ........................................... 25 
10 POHDINTA ............................................................................................................ 26 
LÄHTEET ............................................................................................................. 30 
LIITTEET 
1 (3) Pelaaja 1 
2 (2) Pelaaja 2 
3 (2) Pelaaja 3
1 
 
 
 
1 JOHDANTO 
 
Tutkin opinnäytetyössäni rahapelaamisen problematiikka nuorten kokemusten kautta. 
Tarkastelen pääosin rahapelikoneiden pelaamista, mutta aineistoni mukaisesti tutkin 
myös nettipokeria. Toimeksiantajani on Raha-automaattiyhdistyksen rahoittama Pelis-
sä -hanke, jonka tarkoituksena on kehittää Keski- ja Itä-Suomen ongelmapelaajien ja 
heidän läheistensä palveluja (Pelissä -hanke 2008–2011). Opinnäytetyöprosessin lop-
puvaiheessa esittelen työni myös Mikkelin ongelmapelaajien palveluiden kehittämis-
työryhmälle.  
 
Aineistonani käytän Internetin avoimilta Päihdelinkki-sivuston keskustelupalstoilta 
löytämiäni kommentteja ja keskusteluja rahapelaamisesta, koska ne kertovat suoraan 
nuorten kokemuksista. Aineiston keräämiseen ei siis tarvittu erillisiä salasanoja tai 
käyttäjätunnuksia. Pohjaan tutkimukseni kirjallisuuteen, jonka näkökulmina ovat ra-
hapelien fyysinen, psyykkinen kuin sosiaalinenkin vaikutus nuoren elämään ja toisaal-
ta myös nuoruuden vaikutus rahapeliongelman syntyyn. Miksi rahapelaaminen kiin-
nostaa nuoria? Miksi he jatkavat pelaamistaan häviöstä huolimatta? 
 
Kiinnostukseni aihetta kohtaan heräsi aivan sattumalta. Yhdellä kurssillamme eräs 
vierailija sanoi ohi mennen, että nuorten rahapeliongelma olisi hyvä opinnäytetyön 
aihe ja kiinnostukseni heräsi heti. Kiinnostustani aiheeseen vahvisti myös, kun myö-
hemmin kuulin toimeksiantajaltani Kaija Smolanderilta, että yhä nuoremmat pelaavat 
laittomasti jopa vanhempien kavereiden avustuksella puhelimitse. 
 
Jopa alaikäiset löytävät tiensä rahapelien maailmaan, kuten nämä kaksi alle 15-
vuotiasta poikaa Päihdelinkin keskustelupalstalla todistavat: 
” 60€ on tainnut parhaimmillaan mennä. Juu, ei kuulosta pahalta, mutta se oli viime-
kesänä, jolloin olin 14 vuotias. Ja mitään tuloja ei tietenkään ole/ollut, joten tuloihin 
ja tilin saldoon nähden se oli aika perkeleesti.” ja 
”Jjeps. Tänään meni siis 30€ = kaikki rahani + olen ennestään 37€ veloissa… On-
neks ripari nytten edessä niin saan niillä rahoilla velat maksettua” ja ”4 Päivää sitten 
~100 euroo ja olen vain -- vitto!” 
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Rahapeliautomaattien ikäraja on tänä vuonna nostettu 15:sta ikävuodesta 18 ikävuo-
teen (Finlex 2010). Mutta kuka nostaisi alaikäisten nuorten tilin saldoa, kun se menee 
miinukselle rahapelaamisen takia? Nuorten rahapelaaminen on nykyään todella iso 
ongelma, mutta sitä ei välttämättä huomata, koska pelataan vanhempien tietämättä, 
joko yksin tai kaveriporukassa. Ja ennen pitkää liiallisesta pelaamisesta seuraa ongel-
mia. Rahapelaaminen voi muuttua ongelmaksi jo yläasteikäisenä, kuten alle 15-
vuotias poika toteaa: ”Pelasin -- pahimpana päivänä 200mk (äidin rahoja) ja siitä 
sitten eteenpäin niin että yläasteella meni reilu 100e pahimpina päivinä. Sitten aloin 
tunnustamaan itselleni ja muille että minulla on ongelma ja rajoittamaan pelaamis-
ta.” 
 
Opinnäytetyössäni tuon ensin esille tutkimukseni tehtävän ja tutkimuskysymykseni. 
Selvitän myös tutkimusmenetelmäni, joita ovat kokemuksen tutkimus ja laadullinen 
tutkimus. Tämän jälkeen työni koostuu pääosin teorian ja aineiston vuoropuhelusta. 
Tutkimuksessani näin ollen teoria ja aineisto täydentävät toisiaan. Rahapelaamisotsi-
kon alla tarkastelen myös erikseen muutamia siihen liittyviä keskeisiä käsitteitä. Esit-
telen opinnäytetyössäni myös kaksi rahapelaamiseen liittyvää tutkimusta, joissa tulee 
ilmi ongelmapelaajien ja ongelmattomien pelaajien eroja. Tuon esille myös nettipoke-
rin, joka näyttäytyi ongelmana myös aineistoni kommenteissa. Lopuksi otan tarkaste-
luun rahapelaamisen nuoruuden näkökulmasta. Tässä osassa käsittelen nuorten raha-
pelaamisen problematiikkaa aikajanallisesti ja tarkastelen: pelaamisen aloittamiseen, 
pelaamiseen ja sen lopettamiseen liittyviä ongelmia. Pohdintaosiossa keskityn esimer-
kiksi tutkimukseni eettisyyteen ja työni kiinnittymiseen yhteisöpedagogin työkenttään. 
 
 
2 TUTKIMUSPROSESSIN TOTEUTUS 
 
2.1 Opinnäytetyön tehtävä ja tutkimuskysymykset 
 
Nuorisolain (Finlex 2006) mukaan, kuten myös opinnäytetyössäni, nuori on alle 29-
vuotias henkilö. Ja opinnäytetyössäni tarkastelen näiden alle 29-vuotiaiden rahape-
laamista pelaajan näkökulmasta ja teorian tuella. Tarkoituksenani on tuoda esille, ettei 
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rahapeliongelma ole aina yksilön hallittavissa, vaan se voi riistäytyä käsistä. Moni-
muotoisuudestaan johtuen ongelmallista rahapelaamista ei ole helppo ratkaista. 
Tutkimuskysymykset:  
1. Miten nuoret kokevat rahapelien pelaamisen? 
2. Mikä saa nuoren jatkamaan rahapelaamista? 
3. Mihin rahapelaaminen voi pahimmillaan johtaa? 
 
 Jokainen yksilö kokee rahapeliongelman henkilökohtaisesti ja tästä syystä ainoastaan 
oman kokemuksensa kautta. Rahapelaamista on täten tutkittava kokemuksen tutkimi-
sen teorian pohjalta. 
 
2.2 Kokemuksen tutkimus ja fenomenologia 
 
Kokemuksen tutkimisessa on huomattava, että aineiston on oltava sellaista, että ”sii-
hen on voitava palata” konkreettisesti eli aineiston tulee olla esimerkiksi piirros tai 
kirjoitelma (Perttula 2005, 140). Yksi kokemuksen tutkimiseen oleellisesti liittyvä 
käsite on fenomenologia, mikä on myös opinnäytetyöni tutkimusmenetelmä. Tarkaste-
len kirjoitelmia fenomenologisesta näkökulmasta, koska yhtenä tarkoituksenani on 
havainnoida rahapelien merkityksellisyyttä niiden pelaajille. Fenomenologian lähtö-
kohtana on tutkia merkityssuhteita ja ilmiöiden tai asioiden merkityksiä (Laine 2007, 
29). 
 
Kokemus karkeasti ottaen tarkoittaa ”ihmisen kokemuksellista suhdetta omaan todelli-
suuteensa”. Kokemukseen kulminoituu kaikki yksilön havaitsema, tuntema ja tiedos-
tama maailma. (Laine 2007, 29.) Kokemus on yksi käsite, joka liittyy erittäin vahvasti 
tutkimaani rahapelaamiseen. Perttulan (2005, 116–117) mukaan, kokemus on merki-
tyssuhde, joka yhdistää subjektin eli yksilön ja objektin eli ympäröivän maailman toi-
siinsa. Laine täsmentää myös, ettei kokemus ole ympäröivästä todellisuudesta (vrt. 
maailma) riippumaton, vaan se on vuorovaikutussuhteessa yksilön havaitsemaan to-
dellisuuteen. Ja koska yksilöt tuntevat ja havaitsevat eri asioita, he voivat kokea asiat 
täysin eri tavalla. Fenomenologiaan liittyy keskeisesti käsite intentionaalinen, joka 
tarkoittaa merkityksellisyyttä. Yksilöt kokevat maailman intentionaalisesti eli heille se 
on täynnä erilaisia merkityksiä. (Laine 2007, 29–31, 43.) Sama ilmiö on havaittavissa 
myös rahapelaamisessa ja näin todetaan myös aineistossani, ”Joillekin ihmisille pe-
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laaminen on vain niin syvällä pään sisällä että vaikka siitä pääsee irti niin elämä tun-
tuu tyhjältä." 
 
2.3 Laadullinen tutkimus ja narratiivinen aineisto 
 
Laadullisen tutkimuksen lähtökohta on aiheen kokonaisvaltainen tutkiminen ja ”todel-
lisen elämän kuvaaminen” (Hirsjärvi 2007, 157). Opinnäytetyöni on näin ollen laadul-
linen, koska se koostuu kirjoituksista, joiden kautta tutkin rahapelaajien kokemusta 
kokonaisvaltaisesti. Laadullisessa tutkimuksessa tutkittavaa ilmiötä tulkitaan teorian 
avulla. Tutkija kiinnostuu jostain asiasta ja alkaa tutkia sitä tietynlaisesta näkökulmas-
ta käsin. Laadullisessa tutkimuksessa tutkija pystyy myös itse määräämään näkökul-
mansa ja tulkintansa rajauksen avulla. Teorian kuin aineistonkin kokoamisessa tärkeää 
laadulliselle tutkimukselle on rajaus. Laadulliseen tutkimukseen ei ole tarkoituksen-
mukaista laittaa kaikkea tutkimusaineistoa, vaan rajata aineisto tutkimuskysymysten ja 
kiinnostuksenkohteiden mukaisesti. (Kiviniemi 2007, 70–78.) Opinnäytetyöni rajaus 
käy ilmi tutkimuskysymyksistä, joihin etsin aineistostani kommentteja. Tutkimuksessa 
on myös oltava aineisto, jolla havainnollistaa teoriaa ja tämän opinnäytetyön aineisto 
on narratiivinen sen kerronnallisuuden vuoksi. 
 
Tämän opinnäytetyön aineisto koostuu kirjoituksista, joten myös narratiivisuus on 
yksi tärkeä käsite tutkimuksen kannalta. Narratiivisuus tarkoittaa lähestymistapaa, 
jossa kertomukset ovat tiedon lähteenä. Kerronnallisessa eli narratiivisessa aineistossa 
ei kuitenkaan tarvitse olla kaikkia tarinallisia piirteitä, kuten juonta. Tämä narratiivi-
nen aineisto sisältää sitaatteja päiväkirjoista ja keskustelupalstan sisällöistä. Narratii-
visen aineiston erityispiirre näkyy myös sen analysointimenetelmässä, jossa kerto-
mukset on otettava huomioon yksittäisinä teksteinä, eikä niitä voida esittää toisiinsa 
rinnastettavina. Narratiivisen aineiston käyttö on siten aina tulkintaan pohjautuvaa. 
(Heikkinen 2007, 142, 147–148.)  Aineistoa voi tulkita myös teemoittelun avulla. 
 
2.4 Aineistolähtöinen teemoittelu 
 
Yksi laadullisen tutkimuksen analysointimenetelmistä on teemoittelu, joka tarkoittaa 
aineiston teemoittamista osiin ja niiden jakamista eri lukuihin.  (Hirsjärvi 2007, 219). 
Tämän opinnäytetyön analysointimenetelmä on aineistolähtöinen teemoittelu. Tee-
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moittaminen voi tapahtua myös aineistolähtöisesti, jolloin tutkija havainnoi aineistosta 
sen keskeiset sisällöt ja muodostaa niistä teemoja. Tällöin tutkimukselle ei ole asetettu 
valmiita teemoja, vaan teemat perustuvat tutkittavaan aineistoon. (Moilanen & Räihä 
2007, 55–56.) Tutkimuksessani aineistolähtöisyys ilmenee otsikoissa. 
 
 
3 PÄIHDELINKKI. FI 
 
Aineistoni on peräisin Internetistä Päihdelinkki-sivustolta, joka julkaisee erityyppisiä 
keskusteluja, joihin nimimerkillä kirjautunut voi avoimesti kirjoittaa esimerkiksi raha-
pelaamisesta. Kyseiseen sivustoon on kaikilla vapaa pääsy. Otin opinnäytetyöhöni 
käsitteen rahapeliongelma rahapeliriippuvuuden sijasta, koska aineistossani ei ole 
henkilöitä, joita olisi diagnosoitu rahapeliriippuvaisiksi. Heistä jokainen on kuitenkin 
tiedostanut rahapeliongelmansa ja muutama jopa toteaa henkilökohtaisen rahapeliriip-
puvuuden. Käsite rahapeliriippuvainen on kuitenkin niin leimaava ja provosoiva, etten 
käytä sitä aineistoani kuvaillessa. Rahapeliriippuvuus- käsite ilmenee opinnäytetyös-
säni ainoastaan teoriassa. 
 
Opinnäytetyöni aineisto sisältää kuusi rahapelaamiseen liittyvää keskustelua, joissa 
jokaisessa oli keskimäärin 15 kommenttia. Lähemmin keskityin kuitenkin komment-
teihin, jotka olivat tutkimukseni kannalta merkittävimpiä. Valitsin aineistooni kom-
mentit, jotka kuvasivat rahapelaamista vastaten tutkimuskysymyksiini. Yksi tärkeä 
lähtökohta oli myös keskusteluiden ajankohtaisuus, joten käyttämäni ja tarkastelemani 
keskustelut ovat vuosilta 2008–2011. Tutkimuksessani käytän suoria sitaatteja huoli-
matta siitä, että sitaatit sisältävät kirjoitusvirheitä. 
 
Aineistossa on erittäin rankkoja kokemuksia rahapelaamisesta, kuten siitä miten kaik-
ki rahat menevät pelaamiseen ja lopulta se hallitsee elämää täysin ja vaikuttaa näin 
ollen myös muihin elämän osa-alueisiin. Tämän takia olen valinnut liitteiksi aineistos-
tani kolme tekstiä, koska niistä jokainen kertoo hieman eri näkökulmista rahapelion-
gelman kokonaiskuvan. Liitteessä näkyvä ikä, nimimerkki ja paikkakunta on joko 
poistettu tai muutettu. Tutkimuksen muun aineiston eli suorien sitaattien, jotka eivät 
liity liitteisiin, nimimerkit ja tarkat iät olen jättänyt kokonaan mainitsematta. Muutok-
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set on tehty eettisistä syistä, joiden tarkoituksena on suojata tutkittavien yksityisyyttä 
ja kunnioittaa heidän oikeuksiaan (Kuula 2006, 192). 
 
Ensimmäinen teksti kertoo alle 18-vuotiaana pelaamisensa aloittaneen naisen tarinan 
hänen omin sanoin (pelaaja 1), toinen alle 29-vuotiaan peliongelmaisen miehen tari-
nan tämän kertomana (pelaaja 2) ja viimeinen on vasta alle 18-vuotiaan pojan miettei-
tä ja tuntemuksia peliongelmastaan, sekä sen aiheuttamista ongelmista (pelaaja 3). 
Muut aineistonani käyttämät keskustelut ovat osakseen rahapeliongelmaisten itse kir-
joittamista päiväkirjoista, joissa he kertovat päiviensä kuulumiset ja tuntemukset. Lo-
put keskusteluista koostuvat yksittäisistä kommenteista rahapeliongelmaan liittyen. 
 
 
4 RAHAPELAAMINEN 
 
Esimerkkejä nykyajan rahapeleistä ovat veikkauspelit, vedonlyönti, kasinopelit ja ra-
ha-automaatit. Tässä tutkimuksessa keskityn kuitenkin vain raha-automaatteihin ja 
nettipokeriin. Tilastollisesti katsottuna 41 prosenttia suomalaisista pelaa viikoittain 
rahapelejä. Kouluterveyskyselyn 2010 mukaan viimeisen vuoden aikana rahapelejä oli 
pelannut, peruskoululaisista 63 prosenttia, lukiolaisista 58 prosenttia ja ammattikoulu-
laisista 70 prosenttia. Prosentuaalisesti katsoen jokaisessa oppilaitoksessa pojat olivat 
pelanneet tyttöjä enemmän. (Stakes 2010.) Huomioitavaa, että peruskoululaisista 
kaikki eivät ole täyttäneet rahapelaamisen sallivaa 15 ikävuotta, saati sitten nykyistä 
18 ikävuotta. 
 
Yhteiskunnan näkökulmasta rahapeliongelma ei ole ainoastaan yksilön ongelma. Ra-
hapeliongelman aiheuttamat muutokset vaikuttavat ongelmapelaajan lähipiiriin ja sitä 
kautta yhteiskuntaan. Ongelmattoman ja ongelmallisen pelaamisen välistä rajaa on 
vaikea yleistää, koska sen ilmeneminen on riippuvainen yksilöstä. Kuitenkin vaikka 
ongelma on ymmärrettävä yksilön kokemuksen kautta, vaikuttaa se paljon muuhunkin 
kuin vain yksilöön. Yhteiskunnalliseksi ongelmaksi asian tekee ongelmapelaajan vel-
kaantuminen ja mahdollinen ajautuminen rikolliseen toimintaan (Jaakkola 2006). On-
gelmapelaaminen kuitenkaan ei aina ole yksilön oma valinta. Käsitteet, jotka esiinty-
vät peliongelman taustalla ovat esimerkiksi riippuvuus, addiktio, ongelmapelaaminen 
ja patologinen pelaaminen.  
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4.1 Riippuvuus 
 
Karisteen (2003, 52) mukaan riippuvuus tarkoittaa pakonomaista tarvetta tai halua 
johonkin asiaan. Tunnusmerkkejä riippuvuudelle ovat sen pakonomaisuus, välttämät-
tömyys ja ajan käytön hallitsemattomuus. Kuten Päihdelinkki-sivustolla kommentoi-
daan rahapelaamiseen liittyvästä riippuvuudesta, ”Jos en olisi riippuvainen, voisin 
toki pelata ja olla onnellinen, mutta niin kauan kun riippuvuus on hallitsevaa, pelaa-
minen on vahingollista”. Kariste jatkaa, että riippuvuus on myös tila, joka ongelmana 
helposti järkeistetään ja sen olemassaolo kielletään, koska sitä voi olla vaikea käsittää 
saati sitten ymmärtää. Näin toteaa myös pelaaja 3 peliriippuvuuden ymmärtämisen 
ongelmasta: ”Vanhempani eivät ymmärrä käsitettä peliriippuvuus, heille se on tunte-
matonta”. 
 
4.2 Addiktio, mielihalu ja mieliteko 
 
Riippuvuuteen liittyy myös käsite addiktio, joka tarkoittaa, haitallista asiaa tai tekoa, 
josta on vaikea päästä eroon, koska se antaa haitallisuudestaan huolimatta tekijälleen 
mielihyvän tunteen. Riippuvuuteen liitettyihin käsitteisiin kuuluvat myös mielihalu ja 
mieliteko. Mielihalu on ihmisen sisäinen tunne asiasta, jonka hän tuntee miellyttäväk-
si. ”Minkä takia kirjoitan tänne on se, että koen suurta mielihyvää pelaamisesta. Ja 
kaikesta tekemisestä tai ajattelusta johon liittyy voittamista ja riskin (välillä hullujen-
kin) ottamista. Se vain tuntuu niin hyvältä.”, kirjoitetaan aineistossani mielihyvän 
tunteesta, joka saadaan pelaamisesta. Mieliteko on teko, jonka henkilö on oppinut tun-
temaan miellyttäväksi. Kun ihmisestä tulee riippuvainen jostakin, hänen mielihalunsa 
ja mielitekonsa ottavat vallan, eikä hän pysty kontrolloimaan niitä normaalilla tavalla. 
Riippuvainen henkilö tuntee toiminnan lopettamisen epämiellyttäväksi ja toiminnan 
jatkuvuuden pakonomaiseksi ja mielihalujen mukaiseksi. (Kariste 2003, 52; Mielonen 
& Tiittanen 1999, 10–12.)   
 
4.3 Aine- ja systeemiriippuvuus 
 
Riippuvuus voidaan jakaa kahteen erilaiseen ilmentymään: aine- ja systeemiriippu-
vuuteen. Aineriippuvuudessa henkilö on fyysisesti riippuvainen kemiallisesta aineesta. 
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Systeemiriippuvuudessa henkilö taas on riippuvainen toiminnasta. (Heikkilä 2005, 
17.) Näin vastataan entisenä rahapeliongelmaisena henkilönä rahapeliongelman kans-
sa taistelevalle henkilölle, ”Huomaatko mitään yhtenäisyyttä huumeiden käyttäjiin? 
Hekin hakevat sitä "äärimmäistä" kokemusta. Voin sanoa, että kun lopetin pelaami-
sen, jotain myös kuoli minussa. Olen kuitenkin ollut pelaamatta jo yli kymmenen vuot-
ta ja vieläkin mietin miten helvetissä ne pelit saivat vietyä niin kovasti mukana...” 
Systeemiriippuvuudesta yhtenä esimerkkinä on rahapelaaminen. Rahapelaaminen ei 
kuitenkaan ole yksiselitteisesti systeemiriippuvuus, vaan siinä ilmenee myös aineriip-
puvuuden piirteitä, kuten kemiallisuus, jota käsitellään myöhemmin.  
 
Riippuvuus on kierre, joka ei parane itsestään vaan menee huonommaksi. Merikallio 
(2009, 92) jakaa pelaamista harrastavat viiteen eri ryhmään: 1. ei lainkaan pelaavat, 2. 
sosiaalisesti tai ongelmattomasti pelaavat, 2.1 runsaasti pelaavat, pelihait; 3. ammatti-
pelaajat, 4. ongelmapelaajat, 4.1 tuuripelaajat ja 5. patologisesti pelaavat ja peliriippu-
vaiset. Pelaamisen pahin aste on näin ollen riippuvuus, johon pelaaja lopulta ajautuu. 
Kuten aineistossani kirjoitetaan, ”Mistä tämän nyt aloittaisi. Noh, tarinat on aina niin 
mukavia luettavia. Eli aloitin pelaamisen noin -- vuotiaana. Nyt olen -- vuotias mies, 
joten peliä, jos jonkinlaista on tullut väännettyä. Tappioiden määrää en pysty laske-
maan, varmaan jotain 25k-30k€ koko elämäni aikana”.  
 
4.4 Ongelmapelaaminen 
 
Ongelmapelaamiseksi voidaan luokitella pelaaminen, josta on tullut riippuvuus. Näin 
ollen se vie paljon aikaa ja rahaa (Mielonen & Tiittanen 1999, 13). Ongelmapelaamis-
ta kuin myöhemmin mainittavaa patologista pelaamistakin kartoitetaan ns. South Oaks 
Gambling Screen- kysymyssarjalla (SOGS), joka sisältää kysymyksiä rahapelaami-
seen liittyen (Koskela ym. 2009, 13–14). Järvinen-Tassopoulosin ja Metson (2007, 
525-526) mukaan riskejä ongelmapelaamiseen voivat olla esimerkiksi koulunkäynti- 
ja itsetunto-ongelmat, sekä rikollinen käyttäytyminen. Ongelmapelaamista voi myös 
edesauttaa muunlaiset riippuvuudet kuten alkoholi, tupakka ja huumeet. Itse pelaami-
sen kehittymistä ongelmaksi Mielonen ja Tiittanen kuvaavat kolmella eri vaiheella, 
joita ovat sosiaalinen pelaaminen, ongelmapelaaminen ja patologinen pelaaminen. 
Ensimmäisessä vaiheessa eli sosiaalisessa pelaamisessa henkilö pelaa ryhmässä, eikä 
yhtä usein kuin esimerkiksi seuraavassa vaiheessa ongelmapelaamisessa. Ongelmape-
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laamisessa pelaamisesta on tullut tapa, ja henkilö pelaa yhä vain useammin. Patologi-
sessa pelaamisessa (luku 5.5) henkilö ei pysty enää hallitsemaan pelaamistaan, vaan 
pelaamisesta on tullut jo päivärytmiä hallitsevaa toimintaa. Tässä vaiheessa olevasta 
ongelmapelaajasta on tullut jo ammattilainen tässä omassa pelissään. (Mielonen & 
Tiittanen 1999, 13.)  
 
Mielonen ja Tiittanen (13) kuvaavat käsitettä sosiaalinen pelaaminen sosiaalisuuden 
näkökulmasta ja sitä miten sosiaaliseen kanssakäymiseen liittyvät tapahtumat voivat 
vaikuttaa pelaajan käyttäytymiseen. Osa ongelmapelaajista on aloittanut pelaamisensa 
päästäkseen eroon yksinäisyyden tunteestaan ja saadakseen kavereita. Näin ollen pe-
laaminen muuttuu nopeasti sosiaaliseksi pelaamiseksi, jossa yksilö saapuu ryhmään 
ulkopuolisena ja haluaa ryhmän uudeksi jäseneksi. Sosiaalistumisessa on kuitenkin 
aina riskinsä. Pelaajan on tarkoitus päästä ryhmän uudeksi jäseneksi. Täten ryhmän 
tavat toimia ja ajatella voivat vaikuttaa uuden jäsenen käytökseen. Ryhmän paine voi 
vaikuttaa pelaajan käyttäytymiseen. Hänen on ”alistuttava” ryhmän asettamiin nor-
meihin eli sääntöihin, jotta hän saavuttaisi aidon jäsenyyden ryhmässä. (Mielonen & 
Tiittanen 1999, 28; Mikko Saastamoinen 2007, 97.) Ryhmän paine on sama kuin sosi-
aalinen paine, jossa nuoret tuntevat tarvetta ikäisiinsä samaistumiseen. Se voi vaikut-
taa myös nuoren valintoihin, kuten pukeutumiseen ja ulkonäköön. Ryhmän paine voi 
jopa saada nuoren toimimaan täysin omien periaatteidensa vastaisesti. (Wells 2011.) 
 
Ongelmapelaaminen on käsite, jota usein tarkastellaan kerääntyvänä ongelmana. Kai-
killa pelaajilla on riski ongelmapelaamisen syntyyn. Siihen kuitenkin vaikuttavat eri-
laiset riskitekijät, jotka joko välillisesti tai välittömästi vaikuttavat ongelmapelaamisen 
syntyyn. Ja mitä suuremmaksi riskitekijöiden joukko kasvaa, sitä suurempi riski on 
henkilöllä ongelmapelaamiseen. Ongelmapelaaminen ei kuitenkaan ole ongelma, joka 
syntyy lyhyellä aikajänteellä, vaan siihen vaikuttavat monet asiat ja tapahtumat pi-
demmällä aikavälillä. Pelaamisesta voi tulla ongelmallista, jos pienikin riski siihen on 
havaittavissa esimerkiksi ahdistuneisuus, stressi ja riskienottokyvyn häiriöt. Pienikin 
riski laukaisee ongelman mahdollisuuden ja riskien kasautuessa riskistä tulee yhä kor-
keampi ja ne heijastuvat pelaajan pelaamiskäyttäytymiseen negatiivisella tavalla -
ongelmallisena pelaamisena. (Ahonen 2010, 25, 27.)  
 
10 
 
4.5 Ongelmapelaamisen ääripää: patologinen pelaaminen ja sen kategoriat 
 
Patologisessa pelaamisessa pelaaminen on riistäytynyt käsistä. Sen syntyä voidaan 
lähestyä pelaajalle tapahtuneiden asioiden ja tähän vaikuttaneiden henkilöiden kautta. 
Kysymyksen asettelulla: Mistä syystä hän on aloittanut pelaamisen? Ahonen (2010, 
26–27) esittää patologisten pelaajien kategoriointiin kolme polkua. Polut on luokiteltu 
lievemmästä vakavimpaan ja vaikeammin hoidettavaan. 
 
4.5.1 Ensimmäinen ja toinen polku 
 
Ensimmäisen polun kautta patologisiksi pelaajiksi tulleet ovat ehdollistuneita omalla 
käyttäytymisellään pelaamiseen. Heille tyypillisiä tunnusmerkkejä ovat subjektiiviset 
ja fysiologiset kiihdyttävät tuntemukset ja hallinnantunteen vääristyminen (pelaajan 
harha). Toisessa polussa on jo selvästi enemmän riskitekijöitä kuin ensimmäisessä 
polussa. Patologiset pelaajat, jotka ovat ajautuneet toiseen polkuun, eivät välttämättä 
pysty vaikuttamaan tilanteeseensa. Heille tyypillistä ovat erilaiset lapsuuden ongelmat 
ja persoonallisuuden häiriöt. Heillä on myös riskien tiedostamisongelmia ja alttiutta 
ikävystyä helpommin kuin muut. Tämän polun kautta pelaamisensa aloittaneilla saat-
taa myös olla taustalla mielenterveysongelmia, kuten masennusta. Myös korkea stres-
sitaso ja päihteet ovat toisen polun tuntomerkkejä. (Ahonen 2010, 26–27.) 
 
4.5.2 Kolmas polku 
 
Kolmas polku sisältää pelaajat, joilla on biologinen alttius patologisen ongelmapelaa-
misen syntyyn. Pelaajat ovat impulsiivisia ja toimivat mielijohteiden ohjailemina. 
Heillä on myös todettavissa yksi tai useita seuraavista riskitekijöistä: ADHD (tarkkaa-
vaisuus- ja ylivilkkaushäiriö), sosiaaliset elämänhäiriöt tai päihteiden käyttöä. Biolo-
giseen alttiuteen liittyvät myös oleellisesti biokemialliset häiriöt serotoniinin, noradre-
naliinin ja dopamiinin tuotoissa. Tähän ryhmään kuuluvat patologisten ongelmapelaa-
jien impulsiivisuus, itsemurhakäyttäytyminen ja rikollisuus ovat yleisempiä kuin 
muissa poluissa. (Ahonen 2010, 26–27.) 
 
4.5.3 Kolmannen polun biologinen näkökulma 
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Edellä mainitun kolmannen polun käsite patologisen ongelmapelaamisen biologisesta 
alttiudesta on ymmärrettävissä, kun tarkastellaan ihmisen toimintaa biokemiallisesta 
näkökulmasta. Pelaamiseen liittyy vahvasti erilaisia tunteita ja ensimmäisessä kappa-
leessa mainittu mielihyvän tunne on yksi niistä. Mielihyvä aiheuttaa ihmisessä tunne-
vyöryn, jota hän ei välttämättä pysty hallitsemaan ja tunnevyörystä seuraava impulssi 
käynnistyy tahdosta riippumatta. Impulssin kulku ihmisen aivossa tapahtuu kahden 
hermosolun välillä. Impulssi siirtyy hermosolusta toiseen synapsin kautta. Synapsi 
tarkoittaa yksinkertaistettuna hermosolujen välistä osaa. Tiedon vastaanottava her-
mosolu lähettää tietoa kemiallisten välittäjäaineiden avulla eteenpäin, jotta tarkoitettu 
impulssi toteutuisi. Välittäjäaineita on useita, joista esimerkkeinä serotoniini, noradre-
naliini ja dopamiini. (Soinila 2003, 33.)  
 
Hieman kiteytettynä ja yhdisteltynä patologiseen ongelmapelaamiseen liittyvät bio-
kemialliset häiriöt, jotka voivat sisältää kaikkien äsken mainittujen välittäjäaineiden 
häiriöt. Joten patologisen ongelmapelaamisen biokemialliset taustatekijät pakollisesti 
häiritsevät pelaajan aivotoimintaa ja vaikuttavat impulssien säätelyyn. Ja tällainen 
aivotoiminnan häiriö taas vaikuttaa merkittävästi pelaajan pelaajakäyttäytymiseen 
negatiivisella ja impulsiivisuutta lisäävällä tavalla. Näin aineistossani kiteytetään pe-
laajakäyttäytymisen syyt lauseeseen, ”Meillä pelaajilla on joku leego väärässä pai-
kassa tai se puuttuu kokonaan.” 
 
4.6 Pelaajakäyttäytyminen ja sen kolme linjaa: tunnistatko itsesi? 
 
Kinnunen (2010, 30) toteaa, että pelaajakäyttäytymiselle on nähtävissä kolme erilaista 
linjaa: ongelmaiset, immersoituvat ja pakenijat. Ongelmaiset pelaajat ovat jo huoman-
neet avun tarpeensa ja harkinneet tai jo hankkineet apua ongelmiinsa. Immersoituvat 
eli uppoutuvat pelaajat uppoutuvat peliin hetkellisesti, mutta se ei tuota heille yhtä 
suuria ongelmia kuin ongelmaisille. Heidän uppoutumisensa aste ei jatku pelin ulko-
puolelle, vaan pelaaminen pidetään erossa muista elämän osa-alueista eli he saattavat 
pelata peliä erittäin intensiivisesti ja sen jälkeen jatkamaan elämäänsä normaaliin ta-
paan. Tällaiset immersoituvat eli uppoutuvat rahapelaajat ovat verrattavissa ns. taval-
lisiin rahapelaajiin, joilla ei ole ongelmaa ja pelaaminen on hallittavissa. Myös tutkijat 
Pine ja Gilmore (1999) ovat selittäneet käsitettä immersio seuraavanlaisesti: ”tunteek-
si, jolloin ihminen kokee imeytyvänsä tai uppoutuvansa käsillä olevaan tapahtumaan.” 
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Tutkija Murray (1997) taas kuvaa immersio-käsitettä sanoilla ”toinen todellisuus val-
taa kaikki aistimme”. (Svarsjö 2008, 25.) 
 
Pakenijat ovat niitä, jotka pakenevat pelaajakäyttäytymisellään elämänsä tylsyyttä.  
Yksi tärkeä elementti pakenijoiden pelaamisessa on yksin oleminen. Pelaamiseen liit-
tyvät sosiaaliset kontaktit jopa rajoittavat pelaamista, koska se on heidän motivaatio-
taan vastaan. (Kinnunen 2010, 30–31.) ”En kuitenkaan ihmisille esiintymisestä tai 
benji-hypystä(mitä jälkimmäistä en edes halua kokeilla). Kaikki mitä teen on jollain 
tapaa yliampuvaa; liikun kuin hullu jos teen jotain liikunnallista, nyt olen yrittänyt 
aloittaa osakesijoittamisen, mutta senkin teen yliampuvasti jolloin etsin kaiken maail-
man pikkufirmoja joista voi tulla seuraava Nokia tai Apple ym...Tuntuu etten pysty 
elämään yhtään normaaliaelämää, tai koen sen erittäin tylsänä.”, kirjoitetaan pelion-
gelmasta aineistossani. Näin taas toinen henkilö kertoo omasta kokemuksestaan, ” 
Löydän hyvinkin paljon samoja piirteitä itsestäni.. Äärilaidoista äärilaitoihin käy 
meikäläisenkin tie. Keskitie on vaan niin tylsää.. Olen aina etsinyt elämästäni jänni-
tystä, jonkun kivan odottamista, riskien ottamista, mieltä kuohuttavia kokemuksia..”. 
 
 
5 KAKSI TUTKIMUSTA: ”ONGELMALLISET VS. ONGELMATTOMAT” 
 
Esittelen osana teoriaani kaksi rahapelaamisesta vuonna 2004 tehtyä tutkimusta. Mo-
lemmat tutkivat samankaltaisia rahapelaamiseen liittyviä tuntemuksia, kuten jännitys-
tä, kiihtymystasoa ja vireyttä. Tutkimusten eroavaisuus on niiden menetelmissä. En-
simmäisessä Brownin, Roddan ja Phillipsin tekemässä tutkimuksessa tutkimustulokset 
kerättiin osallistuneilta kysyen heidän henkilökohtaisista kokemuksistaan. Toisessa 
Moodien ja Finniganin tutkimuksessa taas tutkittiin tuntemuksia fysiologisten testaus-
ten avulla. 
 
5.2 Brown, Rodda ja Phillips (2004) 
 
Svartsjön (2008, 30) mukaan tutkijat Brown, Rodda ja Phillips tekivät vuonna 2004 
tutkimuksen, jossa he selvittivät rahapelikoneiden pelaajien kokemia tuntemuksia (ne-
gatiiviset ja positiiviset tunteet), sekä heidän kiihtymistasoaan pelikoneita pelatessa. 
Tunteita sekä kiihtymistasoa mittasivat pelaajat itse ja kertoivat omasta kokemukses-
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taan. Tutkimukseen osallistui yhteensä 67 pelaajaa, joista 27 olivat peliongelmaisia ja 
lopuilla 40:llä ei ollut havaittavissa peleihin liittyviä ongelmia. Kuten aineistossani 
kirjoitetaan pelaamisen olemuksesta kohtuupelaajalle, ”Pelaaminen nyt vain tuottaa 
mielihyvää ja kohtuupelaajille se voi olla täysin nautinnollista niin kuin viini toisille 
ruoan kanssa.” Tutkimuksessa pelaajilla oli arvioitavinaan kolme eri asiaa, joita olivat 
kiihtymistasonsa, tunteensa ja pelin lopputulos. Tutkimuksessa tuli ilmi, että ongel-
mapelaajien kiintymistaso ennen peliä ja pelin aikana oli korkeimmillaan koko koe-
ryhmästä. Ongelmapelaajien tunteet olivat myös koko koeryhmän negatiivisimmat 
ennen peliä. Mielenkiintoista on kuitenkin, että tässä tutkimuksessa hävinneiden on-
gelmapelaajien negatiiviset tuntemukset laskivat kuin taas muiden pelaajien hävitessä 
negatiiviset tuntemukset pysyivät samassa. Tutkijoiden mukaisesti tulokset eivät suo-
ranaisesti vastaa kysymykseen, jonka mukaan pelatessa kokema jännitys saisi pelaa-
misen jatkumaan. He ovat kuitenkin yhtä mieltä siitä, että ajatukseen pelaamisen jat-
kamisesta saattaa hyvinkin vaikuttaa ongelmapelaajien epärealistiset ajatukset. (Svart-
sjö 2008, 30.)  
 
5.2 Moodie ja Finnigan (2004) 
 
Toisena esimerkkinäni on Moodien ja Finniganin (2004) tekemä tutkimus, jossa tut-
kittiin rahapeliautomaattien pelaamiseen liittyvää jännitystä ja vireyttä fysiologisten 
testausten avulla. Tutkittavat muodostuivat kolmesta ryhmästä: säännöllisesti pelaa-
vat, epäsäännöllisesti pelaavat ja pelaamattomat. Kaikissa ryhmissä oli 21 henkilöä. 
Tutkimuksessa havaittiin, että säännöllisesti pelaavien sydämen syke kohosi eniten 
muuhun testiryhmiin verrattuna. Kaikissa ryhmissä pelaaminen aiheutti kohoavaa sy-
dämen sykettä, mutta säännöllisesti pelaavilla syke on selkeästi korkein. Vireystilaan 
taas voitot vaikuttivat selkeästi. Myös yksi mielenkiintoa herättävä asia oli, että sään-
nöllisesti pelaavien vireystila nousi myös pelaamisen jälkeen. Tällaista havaintoa ei 
muilla testiryhmillä tehty. (Svartsjö 2008, 31.) Näin ollen rahapeliautomaatit vaikutta-
vat, varsinkin säännöllisesti pelattuna, sydämeen kuin myös yleiseen vireyteen. Yksi 
lopputulos on, että ongelmat kasaantuvat ja pelaaminen riistäytyy käsistä, jolloin hel-
posti pelattavissa oleva nettipokeri saattaa alkaa kiinnostamaan. 
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6 NETTIPOKERI 
 
Nettipokeri tarkoittaa korttipeliä, jota pelataan muita pelaajia vastaan Internetissä. 
Nettipokerissa erikoista on kuitenkin se, etteivät pelaajat näe fyysisesti toisiaan, vaan 
he pelaavat virtuaalisesti. Pelaajat toimivat Internetissä erilaisina virtuaalisina hah-
moina tai käyttävät pelkkää nimimerkkiä. Nettipokeri on yksi monista korttipeleistä, 
joissa käytetään 52 kortin korttipakkaa pelaamisen välineenä. Pelin voittaja tai voitta-
jat, on tai ovat, se tai ne, jolla on pelin lopussa, pelin sääntöjen mukaisesti, parhaat 
kortit. Tästä syystä nettipokeri eroaakin muista samankaltaisista peleistä, koska siinä 
pelaaja pelaa itse, omilla taidoillaan. Nettipokeri ei kuulu onnenpeleihin vaan enem-
mänkin taitopeleihin. Tällöin pelaaja tai useampi pelaaja voittaa muiden laittamat ra-
hapanokset itselleen. Nettipokerin kuin normaalin pokerinkin tarkoituksena on asettaa 
rahapanoksia, joita pelaajat yrittävät saamillaan korteilla voittaa itselleen. (Svartsjö 
2008, 15, 17–18.) 
 
Taskinen (2007, 26) selvittää pro gradussaan nettipokerin pelaamisen helppoutta ja 
vaivattomuutta Mikko Sirkan (2005) sähköisten rahapelipalveluiden käyttäjille teke-
män kyselytutkimuksen pohjalta. Tutkimuksen mukaan nettipokeria pelatakseen pe-
laaja tarvitsee ainoastaan suomalaisessa pankissa olevan pankkitilin ja Internetin. Täl-
löin pelaajalla on mahdollisuus rekisteröityä pelaajaksi ja näin avata itselleen oman 
pelitilin. Rekisteröityminen ei kuitenkaan ole mitään nimimerkkien pyörittelyä, vaan 
pelaajalta vaaditaan tarvittavat henkilökohtaiset tiedot kuin myös tiedot koskien sisään 
kirjautumista. Pelatakseen pelaajan on siirrettävä rahaa pelitililleen eli varsinaiselta 
suomalaiselta pankkitililtä ei veloiteta, vaan pelaamiseen käytettävä tili on oma asian-
sa. Myös luottokortilta on mahdollisuus laittaa rahaa pelitilille hyvinkin yksinkertai-
sesti ja nopeasti, kunhan kertoo pelaaja luottokortin numeron ja rahamäärän.  
 
6.1 Nettipokeri: ”Viimeinen naula arkkuun” 
 
Peliongelmaiset ovat yksi nettipokerin pelaajien kolmesta pelaajatyypistä, joista muut 
kaksi ovat harrastelijat ja ammattilaiset. Peliongelmaisilla ongelma on usein, että he 
paikkaavat pelaamisesta tulleita tappioita uusilla yrityksillä. Heillä voi myös olla vai-
keuksia hahmottaa omat kykynsä ja taitonsa nettipokerin pelaamisen suhteen ja tämän 
takia he eivät ymmärrä omia rajojaan ja ongelmakierre alkaa.  (Svartsjö 2008, 19.) 
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Nettipokerin katsotaan olevan ongelmakierteen lopullinen päätepiste. Ongelmapelaa-
jan ongelmat alkavat kasaantua rahapelivelkojen takia ja hän yrittää nettipokerin pe-
laamisella kompensoida häviöitään. Kuten peliveloista kirjoitetaan aineistossani, 
”Vaikka hävisin käytännössä vain voittoni ja vähän päälle niin silti tuntuu että hävisin 
omaa rahaani ja tekisi mieli tallettaa lisää ja voittaa edes pari sataa takaisin ja lopet-
taa sitten. Tiedän kuitenkin että siitä seuraa vain loputon kierre, ja mahdollisesti saa-
tan hävitä hyvinkin paljon jos lähden koittaa voittaa takaisin.” Kun rahapeliautomaat-
tiin hävitään rahaa, yritetään se saada takaisin nettipokerin pelaamisella. Nettipokeri 
on kuin niin sanottu ”viimeinen naula arkkuun”, kun rahapeliongelmat kasaantuvat ja 
lopulta muuttavat koko elämän. (Lähteenmaa 2008, 33.) 
 
Näin kommentoidaan, miten rahapeliongelmien alkuna toimi nettipokeri, ”Pelihelvet-
ti. Pienenä kolikkopeljä, vanhempana pitkävetoa. Sitten näin pokeria telkkarista. Tuo-
ta on itsekin kokeiltava. Siitä se sitten lähti. -- Jäädytin pelitilini. En voi vieläkään 
ymmärtää, milloin minusta on tullut näin jumalattoman tyhmä. Velkaa on kertynyt 
yhteensä 6000 €. Aivan järkyttävä summa laittaa POKERIIN.” Kyseinen henkilö on 
taistellut jo kauan rahapelaamisensa kanssa ja nyt, ”Olin jo velaton, mutta niin vain 
palasin pokerin pariin. Puoli vuotta olin kokonaan pelaamatta.” Toinen henkilö jat-
kaa samaan malliin, ”Ei mulla muiden pelejen kanssa oo mitään ongelmia, tuskin lyön 
vetoa kuin pari kertaa vuodessa, mutta se nettipokeri on kompastuskivi”. 
 
6.1.1 ”hämärään lahkoon” 
 
Tämä on sitaatti aineistostani. Se kertoo nettipokerin ongelmallisuudesta ja sen pe-
laamisen antamista tunteista. Kommentti kuvaa nettipokerin ”varjopuolta” eli sen lo-
pettamisen vaikeutta. Sitaatista käy ilmi, miten vaikeaa voi nettipokerin lopettaminen 
olla ja minkälaisia kokonaisvaltaisia tunteita se pelaajassaan voi herättää. 
 
”Nyt olo on vähän kun olisin kuulunut johonkin hämärään lahkoon ja sitten saanut 
repäistyä itsensä irti siitä. Nettipokeri antoi minulle huumeen kaltaista jännitystä ja 
mahdollisuuden elää unelmamaailmassa. Siitä oli ihan helvetin vaikea repäistä itsen-
sä irti. Kun lopettelin pokeritilejäni ja internetpankkitilejäni, itkin ääneen. Tuntui hel-
vetin surulliselta jättää se maailma taakseen, johon oli panostanut niin paljon ja jon-
ka piti muuttaa elämä hienoksi ja jännittäväksi. Kun myönsi, ettei olekaan tuleva 
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WSOP-finalisti, vaan työtön, jolla on CV:ssä 2,5:n vuoden aukko, pudotus maanpin-
nalle oli erittäin tuskallinen.”, kommentoidaan aineistossani nettipokerin lopettamisen 
kirjaimellisesta tuskasta.  
 
6.2 Nettipokerin molemmat puolet 
 
Nettipokeri on moniulotteinen ilmiö. Toisaalta siitä voi saada, mutta toisaalta se myös 
voi ottaa paljon. Lähteenmaan (2008, 34) mukaan nettipokeri näyttäytyy positiivisena 
ilmiönä, jossa addiktoitunut pelaaja saakin elämänsä haltuun. Toisaalta myös negatii-
visena sudenkuoppana, johon peliongelmaiset tipahtavat ja heidän elämänsä hajoaa, 
niin psyykkisesti kuin taloudellisestikin. Eräässä brittitutkimuksessa (Wood ym. 2007) 
huomattiin, että ongelmapelaajat kokivat nettipokerin ainoastaan taitopelinä. He näki-
vät myös harvemmin itsensä hyvinä pelaajina, mikä tutkimuksen mukaan johtua suu-
rista häviöistä. Tutkimuksen mukaisesti ongelmapelaajat myös yliarvioivat kuukausit-
taiset häviönsä ja voittonsa eli heillä ei ollut käsitystä menetetyistä tai voitetuista ra-
hamääristä. (Lähteenmaa 2008, 34.)  
 
Lähteenmaa (2008, 34) mainitsee myös Woodsin, Griffiths’n ja Parken (2007), jotka 
listaavat nettipokerin pelaamisen lisääntymiseen kolme syytä: 1. pelaamisesta voi saa-
da taloudellista voittoa, 2. peli ei perustu ainoastaan tuuriin, vaan sisältää myös tai-
toelementin ja 3. pelaajat pystyvät pelaamaan toisiaan vastaan, toisin kuin esimerkiksi 
pelikoneissa. Aineistossani nettipokerista kirjoitetaan seuraavanlaisesti, ”Pokerin on-
gelmana on tosiaan se, että se on peli, jossa HYVÄT pelaajat voivat jäädä voitolle 
pitkässäkin juoksussa, toisin kuin uhkapeleissä (kuten ruletti, pelikoneet yms.). Sen 
takia riippuvuus on vieläkin voimakkaampi, jos henkilö ajattelee olevansa muita pa-
rempi pelaaja. Pokerissa on myös tuurilla tottakai suuri vaikutus.”  
 
Useiden tutkijoiden mukaan nettipokerin suosioon vaikuttaa myös sen hyväksyttä-
vyys, pelaamisen alkuvaiheessa jopa ilmaiskokeilu tai pienet panokset ja toisaalta 
myös sen mutkaton pelaaminen, jonka Internet tekee mahdolliseksi (Lähteenmaa 
2008, 34.) Esimerkiksi aiheesta kirjoitetaan aineistossani näin: ”Usein minulla on vain 
tyhjää aikaa kotona, eikä mitään tekemistä kuin televisio tai tietokone, joten ajatukset 
harhautuu pokeriin.” Toinen henkilö taas toteaa, ”Tästä seuraa esimerkiksi ajatuksia, 
että miksi en voisi pelata pienillä panoksilla ensin, koska siellä vastustajat ovat todel-
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la huonoja ja pienen summan häviö ei edes haittaa. -- Kun peliriippuvainen pelaa, 
niin jo pientenkin summien pelit vahvistavat tuota riippuvuutta.” Myös British Gam-
bling Prevalence Survey:n (Constantine ym. 2007, 46) mukaan ongelmana on, että 
pelaajien voitot ja häviöt saattavat myös hämärtyä ja niitä ei muisteta todenmukaisesti. 
Tutkimukset osoittavat, että pelaajat helposti yliarvioivat voittonsa ja aliarvioivat hä-
viönsä. Eli näin ollen pelaajat eivät osaa arvioida rahamäärää, mikä on tullut tai men-
nyt, vaan he muistavat sen oman mielensä mukaan. 
 
 
7 NUORUUS JA RAHAPELAAMINEN 
 
Nuoruus on elämänvaihe, jossa tapahtuu erilaisia muutoksia paljon ja tiheässä tahdis-
sa.  Täten varsinkin nuoret ovat alttiimpia riippuvuuksille kuin muut. Nuoruus on 
myös aivojen kehittymisen aikaa. Erityispiirteenä riippuvuuden todennäköisyyteen 
nuoruudessa Laurila (2010) toteaakin Sinkkosen sanoin aivojen etuotsalohkon kes-
keneräisyyden ja näin ollen nuoren impulsiivisen käyttäytymisen ja ailahtelevuuden 
verraten aikuiseen. Yksi ongelma liittyy jo aiemmin mainittuun välittäjäaineeseen 
dopamiiniin, joka on yksi tärkeä osa ihmisen aivojen niin sanottua palkitsemisjärjes-
telmää. Nuoruudessa tämä järjestelmä voi kuitenkin vioittua. Riippuvuus on tila, joka 
aina nostaa aivojen dopamiini tasoa ja täten tuottaa mielihyvää. Ja mielihyvän tunne 
saa ihmisen toimimaan normaalista poikkeavalla tavalla, eikä hän pysty vaikuttamaan 
siihen haluamallaan tavalla. Tämä on tärkeä ymmärtää riippuvuutta tarkasteltaessa. 
(Sinkkonen 2010, 212–213.) 
 
Riippuvuus ei ole tahdon alainen tila, vaan se johtuu aivotoiminnan häiriöstä. Riippu-
vaisen toimintaa ei kannata yrittää ymmärtää. Riippuvuuden aiheuttajana pelaaminen 
saa ihmisen aivotoiminnan niin sekaisin, ettei hän saa mielihyvää enää arkisista asiois-
ta. Pelaaja pelaa, koska hänelle tulee siitä ainutlaatuinen hyvänolon tunne. (Sinkkonen 
2010, 212–213.) ”...tässä syy miksi usein peluri palaa takaisin uudestaan ja uudes-
taan. Tuo mielihyvä on muistijälki aivoissamme, ja se ei sieltä häviä.”, kirjoitetaan 
aineistossani. Rahapelaamisesta voi tulla myös esimerkiksi tapa, kuten Taskisen 
(2009) mukaan nuorisolle, erityisesti nuorille aikuisille, rahapelaamisesta on synty-
mässä eräänlainen ”uusi pelikulttuuri”. Enää kavereiden kanssa ei pelatakaan niitä 
tuttuja tietokonepelejä, vaan ne pelit ovat muuttuneet esimerkiksi nettipokerin pelaa-
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miseksi. Rahapelaamistapa voi tulla myös sen siirryttyä sukupolvelta toiselle, jolloin 
nuori alkaa pelata vanhempiensa näyttämän esimerkin mukaisesti. 
 
 Järvinen-Tassopoulosin ja Metson (2007, 524–525) mukaisesti nuoret ovat kiinnostu-
neita rahapelaamisesta ja pelaavat, vaikka niitä pidetäänkin yleisesti aikuisten peleinä. 
Rahapelaamisella on myös suuri vaikutus nuorten persoonallisuuteen ja sosiaalisuu-
teenkin. Nuoruudessa myös ystävien vaikutus pelaamisen aloittamiseen voi olla suuri. 
Nuoret saattavat motivoitua rahapelaamiseen pelaamalla kavereiden kanssa, heitä vas-
taan tai itse konetta vastaan. Myös pelkkä rahanahneus voi olla motivaationa rahape-
laamiselle. Tällöin rahapelaaminen voi olla eräänlainen siirtymä lapsuudesta aikuisuu-
teen. Esimerkiksi eräässä tutkimuksessa, jossa tutkittavina olivat hedelmäpelejä pelaa-
vat englantilaiset nuoret, tultiin mielenkiintoiseen lopputulokseen. Nimittäin nuorten 
kokemuksen mukaisesti he tunsivat itsensä ”vanhemmiksi ja kovemmiksi”.  Rahanah-
neus saattaa myös äärimmillään näyttäytyä mahtailuna muille.  
 
Yhtenä näkökulmana rahapelaamiseen Järvinen-Tassopoulos ja Metso (2007, 525) 
tuovat poikien mahtailun. Tämän näkökulman mukaan pojat nähdään pelaajina ja tytöt 
vain sivustakatsojina. Poikien tarkoitus on pelata mahdollisimman hyvin, jotta he sai-
sivat tehtyä vaikutuksen vieressä ”kikatteleviin” tyttöihin. Nykyään kuitenkin ajatel-
laan rahapelaamiskäyttäytymisen olevan jonkinlaisessa muutoksessa, koska tyttöjäkin 
rahapelit ovat alkaneet kiinnostamaan. Ja juuri rahapeliautomaatit kiinnostavat tyttöjä 
yhä enemmän. 
 
Nuoruutta pidetään myös aikana, jolloin on tarkoitus irtautua vanhemmista ja silloin 
myös kavereiden merkitys kasvaa (Sinkkonen 2010, 57). Nuoruus on eräänlaista kapi-
nointia vanhempia vastaan, jolla kehitetään omaa identiteettiään (Uusitalo 2007, 26). 
Myös Sinkkonen (2010, 15) puoltaa Uusitalon sanoja nuoruudessa eli siinä tapahtuu 
monia muutoksia ja nuoret alkavat luoda omaa identiteettiään. Nuori myös tarvitsee 
sosiaalista verkostoa elämäänsä, tunteen yhteisöön kuulumisesta ja henkilökohtaisesta 
merkityksellisyydestä. Muiden hyväksyntä on nuorelle erittäin tärkeää. (Uusitalo 
2007, 28, 31.) Näin ollen nuoruudessa ollaan herkempiä tutustumaan pelaamiseen 
kavereiden kautta, kuten pelaaja 1 toteaa, ”Aloitin pelaamisen kun olin muistaakseni 
17-vuotias koululainen joka tienasi vähän ylimääräistä opiskelujen ohessa. Aloin pe-
laamaan hedelmäpelejä saman ikäisten kavereiden kanssa”.   
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Rahapelaamisesta saattaa kuitenkin koitua vakaviakin ongelmia esimerkiksi nuoren 
tunne-elämään ja sosiaalisiin suhteisiin. Kuten terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen 
vuoden 2011 terveystapatutkimukseen osallistuneet 12–18-vuotiaat nuoret (n=4566) 
kertovat. Nuorista, jotka pelasivat rahapelejä, 12 prosenttia kertoi pelaavansa joka 
viikko tai vielä useammin. Heistä 17 prosenttia sanoi tuntevansa häpeää ja syyllisyyttä 
pelaamisestaan ja joka kymmenennen vuorokausirytmi on häiriintynyt rahapelaamisen 
takia. Kaikista useimmin pelaavista 13 prosenttia kertoi rahapelaamisen tuottavan on-
gelmia myös vanhempien ja ystävien kanssa. (Raisamo 2011.)  
 
Äsken mainitut tunne-elämään, elämänhallintaan ja sosiaalisiin suhteisiin liittyvät 
ongelmat näkyvät myös aineistossani, kuten pelaaja 3 kertoo tunteistaan, ”Nykyään 
perheeni edessä olen luuseri, valehtelija ja pettäjä. Porukat antaa kirjoihin rahaa, ja 
ne löytävät tiensä pelikoneista. Vanhempani eivät ymmärrä käsitettä peliriippuvuus, 
heille se on tuntematonta. He ymmärtävät minun heikkouteni eivätkä he sitä siedä. 
Pelaamisen jälkeen pahaolo huutaa apua ja tukehdutan huudon, en näytä sitä kenel-
lekkään. Itsetuntoni ei kestä sitä. Vakuutan itselleni silloin kun olen persauki, että en 
pelaa enkä lähesty pelikoneita. Mutta kun on rahaa, ja edellisestä pelaamisesta on 
mennyt päivä, niin menen ja petän itseni ja vanhempani”. 
 
Nuorilla herää nuoruudessa kiinnostus erilaisia asioita kohtaan ja pelaaminen voi olla 
yksi niistä. Ahosen (2010, 51) tutkimuksen mukaan henkilöt, jotka ovat aloittaneet 
pelaamisen alaikäisinä ja peliautomaateilla, olivat kaikki jokseenkin samaa miltä sen 
ongelmallisuudesta. Kahdeksan kymmenestä pitäisivät peliongelmaa epätodennäköi-
sempänä, jos he olisivat aloittaneet pelaamisensa täysi-ikäisinä. Kaksi kymmenestä 
eivät uskoneet, että heille olisi tullut ollenkaan peliongelmaa, jos he olisivat aloitta-
neet täysi-ikäisinä. Eli näin ollen yksi peliongelman lähtökohtana on sen nuorena 
aloittaminen, johon käsite porttiteoria pureutuu. Porttiteoria on nimittäin usein huu-
mevalistuksessa käytetty termi, joka tarkoittaa, että tietty päihde on kuin ”portti”, joka 
avaa mahdollisuudet uusiin ongelmiin (Laihi 2010). Rahapelaamisessa ”porttina” kui-
tenkin toimivat nuoruudessa kokeillut rahapeliautomaatit. 
 
 
20 
 
8 AINEISTON ANALYSOINNIN TULOKSET 
 
8.1 ”Pienenä kolikkopelejä, vanhempana pitkävetoa.” 
 
Porttiteoriaa kuvataan myös aineistoni kommenteissa, ”Pienenä kolikkopeljä, van-
hempana pitkävetoa. Sitten näin pokeria telkkarista. Tuota on itsekin kokeiltava. Siitä 
se sitten lähti.” Toinen kommentti: ”Taitaapi tarina alkaa jo yläasteajoista, jolloin 
meni ylimääräiset rahat lähes aina hedelmäpeleihin tai veikkauksiin.” Ahosen (2010, 
52) tutkimuksesta käy ilmi, että useat alaikäisinä aloittaneet pitivät ongelmaansa va-
kavana, sen aloittamisiän takia. He tunsivat sen vaikuttaneen heidän maailmankuvaan-
sa ja sen tulleen jopa osaksi heidän identiteettiään. He kasvoivat pelienmaailmassa ja 
tottuivat siihen ja heidän on vaikea kuvitella muuta.  
 
Jo edellisissä kappaleissa esille tulleiden nuoruudessa tapahtuvien muutosten ja identi-
teetin kehittymisen (Sinkkonen 2010, 15) valossa nuoruus näyttäytyy optimaaliselta 
ajankohdalta rahapelaajien ongelmille. Eli jos aloittaa pelaamisen alaikäisenä, se voi 
hyvinkin vaikuttaa nuoren identiteettiin ja tämän takia pelaamista voi olla paljon vai-
keampi lopettaa. Nuori ei välttämättä tiedä muusta, pelkää tai ei halua muutosta. Hyp-
py täysin tuntemattomaan on hankalaa, vaikka se olisikin halvempi vaihtoehto, koska 
niitä hyviä puolia ja mahdollisuuksia ei osata tunnistaa.  
  
8.2 Rahapeliautomaatit suosituin rahapeli Suomessa - miksi? 
 
Suomalaiset pelaavat rahapeliautomaateilla suhteellisen paljon. Vuonna 2007 Sosiaali- 
ja terveysministeriön toimeksi antaman väestökyselyn mukaan, rahapeliautomaatit 
ovat toiseksi suosituin rahapeli 15-vuotiaiden keskuudessa. Jopa 35 prosenttia 15-
vuotiaista oli pelannut rahapeliautomaatteja. Samassa kyselystä kävi ilmi, että rahape-
liautomaatteihin käytetään eniten rahaa verrattuna muihin rahapeleihin. Tällä perus-
teella Suomen käytetyin rahapelaamisen muoto on rahapeliautomaattien pelaaminen. 
(Ahonen 2010, 10–11.) Lähteenmaan (2008, 33) mukaan rahapeliautomaatit ovat 
myös suurimpia rahapeliriippuvuuden aiheuttajia Suomessa. 
 
”Pokeri on toki koukuttavaa ja varmasti pokerissakin joitakin pelingelmaisa, mutta 
edelleen selvästi ongelmaisin peli on peluurin tilastojen mukaan ray:n peliautomaatit. 
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Joita on sijoitettu lähes jokaiseen kauppaan ja kioskiin'”, kirjoitetaan aineistossani 
pokerista. Tämä kommentti tuo ilmi, että yksi tekijä rahapeliongelman syntyyn voi 
olla rahapeliautomaattien yleisyys ja sitä kautta helppo pelattavuus. Rahapeliautomaa-
tit ovat olleet jo vuosikymmeniä osa melkein kaikkia marketteja ja kioskeja. Ahosen 
(2010, 11) mukaan, vuodesta 1973 lähtien Raha-automaattiyhdistys (RAY) on ollut 
oikeutettu sijoittamaan rahapeliautomaatteja kioskeihin ja huoltoasemille. Ja muutama 
vuosi sitten, vuonna 2008, tuhatta asukasta kohden Suomessa oli 3,6 rahapeliauto-
maattia.  Rahapeliautomaatien historiassa tapahtunut toinen suuri muutos oli, kun 
vuonna 1976 rahapeliautomaattien ikäraja laskettiin 15 ikävuoteen 18 ikävuodesta. 
Finlexin (2010) mukaan, rahapeliautomaattien ikäraja on kuitenkin Suomen laissa 
nostettu takaisin 18 ikävuoteen.  Rahapeliautomaattien sijoittelu ei sitä vastoin ole 
vuosien kuluessa muuttunut, vaan rahapeliautomaatit ovat nykyäänkin erittäin yleisiä, 
joka on yksi tekijä rahapeliongelmaan. 
 
8.3 ”Kaupat, kiskat, kaikki.” 
 
”Olen nyt toista päivää kuivilla, ja kulkenut ihan normaaleja reittejä missä ne perha-
nan koneet lymyilevät. Kaupat, kiskat, kaikki.”, kommentoidaan aineistossani. Vuonna 
2008 ja 2009 tehdyn ongelmapelaajia koskevan haastattelututkimuksen mukaan, vain 
8 36:sta haastateltavaa piti rahapelikoneiden sijoittelua ongelmattomana. Yhtä heistä 
eivät itse pelikoneet häirinneet, vaan henkilöt, joita hän pelikoneiden läheisyydessä 
näki. Kuitenkin loput 28 haastateltua eli 78 prosenttia koko joukosta kokivat rahapeli-
automaattien sijoittelun esimerkiksi kioskeihin, huoltoasemiin ja kauppoihin häiritse-
vän heitä ja tuottavan heille pelaamiseen liittyviä ongelmia. Useat heistä jopa karttoi-
vat rahapeliautomaatteja sisältäviin tiloihin menemistä. (Ahonen 2010, 39, 65.) 
 
8.3. Panos: se pahan alku ja loppu 
 
”Ääni päässäni sanoo, että jos tallettaisit edes yhden satasen”, todetaan aineistossani 
rahan vaikutuksesta pelaamisen lopettamisen ongelmallisuuteen. Toinen kommentti 
samasta aiheesta: ”Mutta ongelma ei ole lähtökohtaisesti raha vaan tuo mainitsemasi 
riippuvuus.” Näin puolestaan kommentoidaan pokerista, ”Pelaamisen positiivisuudes-
ta: Kun rehellisesti nyt ajattelen, mitä positiivista on pokerin peluussa, ei mieleen tule 
muuta kuin, että ihan normaali korttipeli ja hauskaa ajanvietettä. Rahan ansaitsemista 
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en ajattele positiivisena, koska tuurielementti on niin suuri, ettei voittaminen ole var-
maa.” Rahapelaamiseen liittyy siis yleisesti aina raha eli panos, mutta pelaamisen 
motiivina se ei aina ole yksiselitteinen. Toisinaan rahapelaamisen motiivina ei pidetä 
edes lopputulosta eli häviämistä tai voittoa vaan pelin aikana koettavaa jännitystä, 
mutta rahapanos voi kuitenkin vaikuttaa pelaajan jännityksen tasoon. (Kinnunen 2010, 
55.) Rahan todetaan vaikuttavan lopettamisen motivaatioon, ”Olen pokerista voitolla 
5-numeroisen summan ja se riittää. Tosin juuri tuo seikka tekee lopettamisesta vaike-
ampaa.” 
 
8.4 Pelit on pelattu ja tyhjyys täyttää tilan 
 
Kirjallisuudessa on kirjoitettu paljon rahapelaamisen syistä, mahdollisuuksista ja seu-
rauksista. Mutta itse rahapelaamisen lopettaneen näkökulmasta on kirjoitettu todella 
vähän. Aineistossani rahapelaaminen näyttäytyy ”paikkana” (psyykkinen paikka), 
joka houkuttaa, mutta ennen pitkää alkaa ahdistaa. Ja silloin sieltä haluaa pois- hinnal-
la millä hyvänsä. Lopulta sitä kuitenkin jää kaipaamaan. Tai ei ainakaan pysty hyväk-
symään ”peruselämää” omakseen. 
  
Näin kirjoittaa henkilö, joka on päässyt irti rahapelaamisesta, ”Kaikki tuntuu vain niin 
tylsältä ilman pelejä. Olen nyt ymmärtänyt että uhkapelit ovat todella huono ratkaisu 
mihinkään, ja niillä saa itsensä entistä deepimpään pohjamutaan, eli elelen nyt perus-
elämää. Mutta mistä tähän elämään saa ne kicksit, sen voittamisen tunteen? 
 
Olen ajanut duuniin 12km suuntaan pyörällä talvella, se tuntui tyhmältä ja ajanhaas-
kaukselta. En vain jotenkin saa elämää käyntiin millään. Saattaa olla masennustakin, 
mutta masennus on kai sitä että elimistö yrittää löytää uutta suuntaa eteenpäin tai 
sitten sisäänpäin kääntynyttä aggressiota kuka tietää. 
 
Omat koulut on käyty ja työelämä on alkanut, kuitenkin se ei ole tuonut eteeni paljoa 
uutta, vaan jokainen päivä tuntuu täysin samalta kuin edellinen. Aivan kuin eläisin 
Deja Vu:ta koko ajan, jossa samat asiat toistuvat koko ajan. Olen yrittänyt löytää uut-
ta duunia ja näin, mutta ne kilpistyvät alkuunsa koska on kokemusta vain specificalta 
alalta ja jne. Hyvä tietysti että olen töissä ja on duuni, jolloin pystyn pitämään elä-
mänkulissin pystyssä. En vain ymmärrä miksi ja minkä takia pitäisin kulissia pystyssä 
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edes itselleni saati sitten lähipiirille, joka uskoo että olen tyytyväinen keskiluokkainen 
työssäkävijä.” 
 
Aineistossani on myös mielipiteitä yleisesti rahapelaamisesta ja rahapelaamisen lopet-
tamisesta, ”Itse uskon kaiken sen kirjallisuuden perusteella mitä olen lukenut ihmisis-
tä, ihmisluonteesta, psykologiasta ja rajatietohömpästä että joidenkin ihmisten tehtävä 
on saada elämisen oppitunnit uhkapelien kautta. Jotkut vaan pelaa. Piste. Joillekin 
ihmisille pelaaminen on vain niin syvällä pään sisällä että vaikka siitä pääsee irti niin 
elämä tuntuu tyhjältä. Tylsältä. Itselleni on juuri tapahtunut tuo, pääsin irti kasinope-
leistä ja huoltamolla notkumisesta, ja elämästä on tullut sisällöllisesti tylsää. Ennalta-
arvattavaa. Pelatessa oli aina jännitystä ja venatessa seuraavaa kertaa kun pääsee 
pelaamaan. Se tunne siitä jännityksestä ja mahdollisesta voitosta...” 
 
8.5 Palkka pelaamiseen – laina leipään 
 
Tarkastelin erikseen myös rahamääriä, joita pelaajat käyttävät ja huomasin, että pelaa-
jat käyttävät aivan käsittämättömiä rahaa pelaamiseensa. Suuri osa aineistoni nuorista 
kirjoittaa käyttävänsä pahimpina päivinä keskimäärin 300–500 €/päivä. Velkojen suu-
ruus vaihtelee 500–20 000 € välillä.  
 
Kolme esimerkkiä rahapeliongelmaisen rahankulusta: eräs nuori oli ottanut jopa pan-
kista lainaa pelatakseen pelikoneita. Toinen oli ottanut pankista lainaa melkein 4000 
euroa maksaakseen velkansa pois, mutta lainasta jäikin velanmaksamiseen enää noin 
neljännes, mutta minne kolmannes? Vastaus: hän pelasi ne. Ja lopulta velkasaldo oli 
melkein kaksinkertainen. Ja mihin rahat olivat menneet? Vastaus: pokeriin. Kolmas 
henkilö taas käyttää melkein 1000 euroa palkastaan pelaamiseen ja tämän takia joutuu 
ottamaan muuhun elämiseen lainaa. 
 
Tässä on muutamia esimerkkejä rahamääristä, joita rahapelaamisen kulutetaan: ”Mul-
la on ihan sama tilanne. Asiat on kunnossa mutta takana pelihimoa. Velkaa lähes 20 
000 euroa. Saan sen hoidettua mutta olo on todella paha ja masentaa. Mutta elämä 
jatkuu. Kun vielä pääsis tosta pelihimosta irti.” Toinen henkilö kertoo, ”Edit: sen 
verran vielä, että luottokortille ehti kertyä ~2000e velkaa peleistä. Niitä sitten maksel-
laa min. 5% / kk.” Henkilö kirjoittaa toiselle peliongelmasta kärsivälle, ”Sä et ole poh-
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jalla. Sulla ei ole mennyt vasta kuin joitakin tuhansia tuohon pelaamiseen, mikä sekin 
on suuri summa, muttei sentään niin suuri kuin kymmenettuhannet.”  
 
Välillä rahapeliongelmaiset myös joutuvat itsekin ihmettelemään, miten he ovat itsen-
sä tähän tilanteeseen saaneet. Aineistossani oli seuraavanlainen miete pelaamisen on-
gelmallisuudesta ja sen järjettömyydestä: ”Miten ihminen voi ajaa itsensä tähän tilan-
teeseen. Uskomatonta tyhmyyttä.”  
 
 
9 YHTEENVETO ANALYSOINNIN TULOKSISTA 
 
9.1 Miten nuoret kokevat rahapelaamisen? 
 
Aineistoni nuoret kokevat rahapelaamisen äärimmäistä ja ainutlaatuista mielihyvää ja 
jännitystä aiheuttavana toimintana. He tunnistavat pelaamisestaan riippuvuuden ele-
mentit, mutta eivät aina osaa ratkaista niitä. Myös rahapelaamiseen liittyvä teoria ja 
tutkimukset vastaavat aineistostani saamia vastauksia. Esimerkiksi Karisteen (2003, 
52) ja Mielosen & Tiittasen (1999, 10–12) mukaan mielihalu on ihmisen sisäinen tun-
ne asiasta, jonka hän tuntee miellyttäväksi. He myös puhuvat mielihalun liittyvän riip-
puvuuden ongelmaan, koska se hallitsee riippuvaisen toimintaa, mikä heikentää kont-
rollia. Kinnunen taas (2010, 55) toteaa jännityksen olevan oleellinen elementti rahape-
laamisessa. 
 
9.2 Mikä saa nuoren jatkamaan rahapelaamista? 
 
Nuoren taas saa jatkamaan rahapelaamista aineistoni mukaan siitä saatu äärimmäinen 
ja ainutlaatuinen mielihyvän ja jännityksen tunne. Raha ja voitonmahdollisuus ovat 
myös elementtejä, jotka lisäävät nuorten kiinnostusta rahapelaamiseen. Yhtenä pelaa-
misen lopettamista hankaloittavana tekijänä nähtiin rahapelikoneiden laaja-alainen 
sijoittelu kioskeihin ja marketteihin.  Nettipokerissa nousi esille myös taitopelaami-
nen, joka tarkoittaa, että pelaaja voi kehittää taitojaan ja tulla sitä kautta paremmaksi 
pelaajaksi.  
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Tutkimuksissaan rahan ja voitonmahdollisuuden tuovat esille esimerkiksi Svartsjö ja 
Kinnunen. Svarsjön (2008, 31) mukaan Moodien ja Finniganin tutkimuksessa huomat-
tiin, että ongelmapelaajien vireystila nousi voittojen mukaisesti. Myös toisen Svartjön 
(2008, 30) mainitseman Brownin, Roddan ja Phillipsin mukaan säännöllisesti pelaavi-
en koeryhmän jännitys oli verrattavissa pelimahdollisuuteen. Kinnunen (2010, 55) 
taas kertoo jännityksen vaikuttavan pelaajan pelaamismotivaatioon, mutta toteaa rahan 
olevan motivaatiota nostattava elementti. Nettipokerin taitopelinäkemyksen toivat 
tutkimuksessaan esille Svartjö (2008, 15, 17-18), joka kertoo nettipokerin kuuluvan 
taitopeleihin. 
 
9.3 Mihin rahapelaaminen voi pahimmillaan johtaa? 
 
Kysymykseen: mihin rahapelaaminen voi pahimmillaan johtaa, on vaikea löytää tark-
kaa vastausta. Teoriassa yksi rahapelaaminen voi pahimmillaan johtaa patologiseen 
pelaamiseen, jolloin pelaaminen on jo vaikuttanut aivotoimintaan, eikä pelaaja pysty 
toimimaan normaalisti (Ahonen 2010, 26–27). Aineistossani ei kuitenkaan ollut ke-
tään patologiseksi pelaajaksi luokiteltavaa henkilöä, joten en voi antaa esimerkkiä 
aineistoni pohjalta. 
 
Aineistostani puolestaan nousi esille rahapelaamisen ”pahimpana esimerkkeinä” netti-
pokerin pelaamiskierre, jossa pelaaja yrittää saada takaisin esimerkiksi rahapelikonei-
siin häviämiään rahoja nettipokerilla. Ja sitä kautta saattaa joutua vielä vaikeampiin 
ongelmiin. Toisena esiin nousivat lopettamiseen liittyvät ongelmat ja rahapeliriippu-
vuuden rinnastettavuus esimerkiksi alkoholiongelmaan. Osa aineistoni kommenteista 
kertoo, että riippuvuus-käsitteen ymmärretään liittyvän rahapelaamiseen, mutta sitä ei 
osata käsitellä. Nettipokerin pelaamiskierteen ja peleihin menetettyjen rahojen kom-
pensointiin liittyvät ongelmat tuo esille Lähteenmaa (2008, 33). Rahapeliriippuvuuden 
rinnastettavuuden alkoholiongelman kanssa tuo taas esille Heikkilä (2005, 17). Riip-
puvuus-käsitteen pakonomaisuudeksi ja ajan käytön hallinnan ongelmiksi teoriassa 
selittää Kariste (2003, 52). 
 
Esimerkiksi aineistoni mukaisesti rahapelaamisen lopettaminen ei ole helppoa, koska 
pelaaja tuntee, ettei hän pysty tuntemaan samanlaista rahapelaamisen kaltaista mieli-
hyvää tai jännitystä muista elämän normaaleista toiminnoista, kuten liikunnasta ja 
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työn tekemisestä. Lopettaneet pelaajat tuntevat itsensä ”keskiluokkaisiksi työnteki-
jöiksi”, ”tylsistyneiksi” tai ”maan pinnalle pudonneiksi ja vielä erittäin tuskallisesti”.  
 
Mikä saisi pelaajat tuntemaan itsensä onnellisiksi, kun saivat ”repäistyä itsensä irti” 
rahapelien maailmasta ja tarttumaan takaisin normaalielämään? Tähän voimme vain 
pohtia vastausta, saamatta siihen ehkä ikinä täydellistä vastausta. 
 
10 POHDINTA 
 
Mielenkiintoni rahapeliongelmaa kohtaan heräsi, koska oli kyse toiminnallisesta riip-
puvuudesta eli toisin sanoin systeemiriippuvuudesta (Heikkilä 2005, 17). Miten jotain 
toimintaa voi olla niin vaikea lopettaa? Mikä pelaamisessa on se riippuvuutta lisäävä 
tekijä? Ilman teoria tietoa, kuten minäkin aluksi, on rahapeliriippuvuutta todella vai-
kea ymmärtää. Tutkimukseni edetessä minulle on kuitenkin selvinnyt useita asioita, 
jotka vaikuttavat Heikkilän (2005, 17) mainitsemaan systeemiriippuvuuteen. Tutki-
musprosessin aikana ymmärsin ja tiedostin yhä enemmän asioita, jotka vaikuttavat 
pelaajan pelaamiskokemukseen ja huomasin, ettei siitä ole helppoa päästä irti. 
 
Yksi pohdintaani inspiroiva kommentti on Päihdelinkki-sivuston kirjoitus:  
”Jälleen minut valtasi hyvänolontunne, kun sain avautua tänne. Vaikka siitä ei muille 
olisikaan hyötyä, niin tuntuu mukavalta kirjoittaa ylös omia tuntemuksia ja siten ehkä 
käsitellä niitä paremmin. Tähän fiilikseen on hyvä lopettaa tältä päivältä. Kiitos.” 
 
Äsken mainitun kommentin perusteella yksi onnistumisen kokemus tutkimusproses-
sissani, oli aineiston valinta. Onnistuneen aineiston rajauksen perusteella sain vastauk-
set tutkimusongelmiini. Tarkoituksenani oli saada nuorten ääni kuuluviin ja tuoda 
rahapelaamisen problematiikkaa esille. Näin ollen opinnäytetyöni tavoitteet onnistui-
vat. Tutkimusmenetelmänä kokemuksen tutkimus kvalitatiivisin menetelmin ei ole 
kaikilta osin kuitenkaan yleistettävissä. Tutkijan subjektiivista osuutta aineistoanalyy-
sissä ei voida täysin pois sulkea. Kuitenkin käsittelen tutkimuksessani rahapelaamista 
monipuolisesti ja monesta erilaisesta teorian näkökulmasta aineiston rinnalla. Päänä-
kökulmia teoriassa oli kolme: pelaajan psyykkinen (tunteet), fyysinen (aivotoiminta, 
kemiallisuus) ja sosiaalinen (ystävät). Nuorten äänen tuon kuuluviin myös aineistoni 
useina lainauksina, jotka ovat teorian tukena tekstissä. 
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Mielenkiintoa herätti Brownin, Roddan ja Phillipsin (2004) tutkimuksessa (sivu 12), 
jossa tutkimustulokseksi saatiin peliongelmaisten häviämisen laskevan negatiivisia 
tunteita täysin toisin kuin olisi olettanut. (Svartsjö 2008, 30.) Kuten en omasta aineis-
tostani löytänyt ainuttakaan kommenttia, jossa sanottaisi häviön laskevan negatiivisia 
tuntemuksia, vaan täysin päinvastoin. ”Häviö: Inhoan itseäni ja rahallista menetys-
tä”, kirjoitetaan aineistossani. Myös toinen henkilö on samoilla linjoilla, ” -- mutta 
sitä häviön tunnetta ei tiedä ennenkuin itse kokee.” 
 
Mikä voisi olla syynä tähän ristiriitaan aineistoni ja teorian välillä? Itse ajattelin, ettei-
vät pelaajat ole halunneet kirjoittaa aineistonani olevalle keskustelupalstalle ”mitään 
mitätöntä”. Jos he, näin kärjistettynä, olisivat kirjoittaneet, että ”en välitä, vaikka hä-
viän”, ei se ehkä olisikaan niin kiinnostava kuin kommentti ”vihaan häviämistä”. Ai-
neistonani käyttämät kommentit ovat kaikki selkeästi erittäin tunnepitoisia ja kertovat 
siten kokemuksen syvimmän olemuksen, eivätkä mitään ”negatiiviset tunteet laski”-
kirjoituksia. Huomion arvoinen asia on, että tässä tarkastelemassani tutkimuksessa 
tutkittiin myös kokemusta, joten voi yksinkertaisesti olla, että heidän koeryhmänsä 
kerta kaikkiaan tunsi näin ja toiset pelaajat tuntevat toisella tavalla. Kokemushan on 
henkilökohtainen ja tarkoittaa ”ihmisen kokemuksellista suhdetta omaan todellisuu-
teensa” (Laine 2007, 29). 
 
Pelaajan maailma on hänen omansa, jonne eivät muut pääse, eivätkä muut sitä välttä-
mättä pysty ollenkaan ymmärtämään. Kuten aineistossani kerrotaan elämän muuten 
olevan kunnossa mutta kuitenkin pakollisen tarpeen pelaamiseen varjostavan elämää, 
”Olen kuitenkin sen verran fiksu, että puitteet pidän kunnossa; tyttöystävän kanssa 
asun yhdessä ja duunissa luistaa. Kuitenkin iltaisin iskee armoton tylsyys ja halu 
päästä pelaamaan, naisiin, juomaan...tähän asti olen pidättänyt nuo himot varsin hy-
vin hallussa jo pari vuotta, mutta silti koen että minulta jää jotain saamatta elämältä 
jos en tee päähänpistojeni mukaisesti. Yksinkertaisesti haluan gämblätä! Se kuulostaa 
todella oudolta, jopa tietokoneen ruudulla, mutta minulla on järkyttävä halu päästä 
pelaamaan!! Kaikkea mahdollista Shellin pelikoneesta känniseen kolikonheittoon siitä 
kuka maksaa seuraavat tuopit”. 
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Jouduin tutkijana prosessin aikana pohtimaan myös useasti tutkimukseni eettisyyttä, 
koska Internetin käyttäminen tutkimuksen aineistona ei ole eettisesti selkeää ja joh-
donmukaista. Tutkijan on usein itse päätettävä mitä tuo aineistostaan esille tutkimuk-
sessaan ja mitä ei. (Kuula 2006, 194.) Nimimerkkien käytössä on mietittävä milloin 
niitä täysin on aiheellista käyttää (Kuula 2006, 184). Tein itse kyseisen ratkaisun ra-
jaamalla aineistoni anonyymiksi. Ratkaisu ei kuitenkaan ollut yksinkertainen, vaan se 
oli suurin asia, joka tuotti ongelmia tutkimuksessani. Tutkijana minun oli päätettävä, 
miten tulkitsen aineistoani eettisesti oikein.  
 
Ratkaisuni oli, että opinnäytetyössäni käyttämät kommentit ovat täysin anonyymeja. 
En mainitse keskusteluiden nimiäkään. Anonyymiys on säilytetty eettisistä syistä. 
Eettisyys on asia, jota pohdin paljon tutkimuksen aikana. Kuula (2006, 184) kirjoittaa 
nimimerkkiin liittyvästä eettisyydestä, että varsinkin lapsien ja nuorien käyttämien 
keskustelupalstojen käyttäminen on eettisesti arveluttavaa. Opinnäytetyöni aineistona 
käyttämä Päihdelinkki-sivusto kaikille avoimesti nähtävä sivusto, mutta sivuston oh-
jeiden mukaisesti pidän anonyymiyttä tärkeänä asiana opinnäytetyössäni. Kuulan 
(2006, 185) Internetin keskustelupalstoille laitetaan myös yleisesti joitakin ”profiilitie-
toja” itsestään, kuten ikä, jonka olen sitaateista poistanut kokonaan ja liitteisiin muut-
tanut. 
 
Tarkastelemani Päihdelinkki-sivuston keskusteluihin ei myöskään ollut minkäänlaisia 
sisään kirjautumisvaatimuksia. Kuula (2006, 186) kirjoittaa sisään kirjautumisvaati-
musten kertovan keskustelupalstan rajallisuudesta. Päihdelinkki-sivustolla kuitenkin 
pystyi vierailemaan ilman nimimerkkiä, mutta keskusteluihin osallistuminen tapahtui 
henkilökohtaisella nimimerkillä. Itse en osallistunut keskusteluihin, vaan tutkin kom-
mentteja keskustelun ulkopuolelta. Tämän takia en tarvinnut opinnäytetyöhöni erillistä 
tutkimuslupaa.  
 
Pohdittaessa miten nuorten kokemus rahapeliongelmasta liittyy omaan tulevaan työn-
kuvaani eli yhteisöpedagogin työnkuvaan on suunnattava katseensa nuoriin. Yhteisö-
pedagogi tulee tekemään töitä nuorten kanssa, jolloin on myös hyvä tietää jotain nuor-
ten maailmasta. Nuoruudessa uudet asiat alkavat kiinnostaa ja yksi niistä saattaa olla 
rahapelaaminen. Rahapelaaminen on muutenkin suosittua nuorten parissa. Tutkimuk-
seni antaa yhteisöpedagogille tietoa rahapelaamiseen liittyvästä problematiikasta, jotta 
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hän osaa toimia tarkoituksen mukaisella tavalla. Nimittäin jos nuorella on rahapelion-
gelma, häntä ei pidä pakottaa ja ahdistaa, vaan yrittää ymmärtää ja tukea. Viimeistään 
opinnäytetyöni luettua huomaa, ettei rahapelaaminen olekaan niin yksinkertainen il-
miö, miltä se näyttää. 
 
Jatkotutkimusideoitani rahapelaamiseen liittyen ovat:  
 
1. Rahapelaamisen ennaltaehkäisy 
2. Rahapelaaminen ja pikavipit 
3. Nettipokeri 
4. Ja vielä tarkemmin mihin ongelmapelaaminen voi pahimmillaan johtaa?  
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LIITE 1(1).  
Monisivuinen liite 
Pelaaja 1 
 
Hei kaikki,  
 
Kirjoitin tänne palstalle nyt ensimmäistä kertaa ja päätin että nyt vihdoin on tullut aika 
kertoa elämästäni.  
 
Ystäväni ja mieheni tietävät näistä asioista vain osan, koska minua hävettää aivan 
järkyttävän paljon tämä kaikki. Päätin nyt kumminkin olla rohkea ja kertoa asiani.  
 
Taustaa:  
 
Aloitin pelaamisen kun olin muistaakseni alle 18-vuotias koululainen joka tienasi 
vähän ylimääräistä opiskelujen ohessa. Aloin pelaamaan hedelmäpelejä saman 
ikäisten kavereiden kanssa. He lopettivat, mutta minä jäin. Keskeytin lopuksi lukion, 
he pääsivät yliopistoon. Sain lopuksi itseäni niskasta kiinni ja menin 
ammattikorkeakouluun. Onneksi pääsin :) 
 
Lapsena minua kiusattiin paljon koulussa. Olin aina se koulun ykkös oppilas. Halusin 
tehdä enemmän töitä koulun suhteen koska muutoin isäni ei koskaan antanut minulle 
huomiota, vain kun onnistuin niin hän kehui minua. Kun epäonnistuin, hän ei edes 
puhunut minulle. Halusin vain että hän tietää kuinka paljon haluan menestyä! 
Koulussa kiusaajat ajattelivat että mulla ei oo mitään omaa elämää, koulu vain. Ei se 
nyt ihan niin mennyt. Olihan mulla ihan hyväkin elämä mutta halusin keskittyä aina 
siihen että pärjään ja pääsen elämässä pitkälle.  
 
Ei tainnu ihan niin mennä.  
 
Kasvoin suhteellisen tasapainottomassa perheessä. Isäni sairastui vakavasti runsaat 
kymmenen vuotta sitten ja päätyi lopulta sairaalaan loppuelämäkseen. Hän kuoli 
muutama vuosi sitten. Äitin puolestaan on ollut jo pidemmän aikaa työttömänä.  
 
Olen aina ollut suhteellisen epäonnistuneissa parisuhteissa. Haluan rakastaa ja saada 
rakkautta, mutta ennemmin tai myöhemmin minut on usein aina jätetty. Suurimpia 
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unelmiani on jonain päivänä olla äiti ja vaimo, mutta kuka haluaa peliongelmaa 
kokevan köyhän opiskelijan vaimokseen. En uskalla kovinkaan hyvin luottaa ihmisiin 
koska pelkään paljon että menetän ihmisiä läheltäni. Aikoinani menetin isäni, enkä 
halua kokea enää mitään samanlaista.  
 
Mitä elämässäni on hyvää:  
 
- Ystävät 
- Parisuhde 
- Opinnot  
- Työ 
- Asunto 
- Terveys  
 
Mitä elämässäni on huonoa: 
 
- Pelaaminen 
- Rahatilanne 
- Velat ( yht 10 000 ) ja luottohäiriömerkintä  
 
Nykyään: 
 
Pelaan päivittäin. Joskus menee 40 €, mutta usein 80 €. Tänään häivisin 120 €.  
 
Pelaan aina kun on mahdollista, joskus surullisena, usein iloisena saamaan vielä lisä 
onnistumista ja lopuksi häviän ja olen surullinen taas tuntia. Sitten piristyn ja ajattelen 
että hei, kaikki mulla on hyvin, rahaahan vaan meni. Sitten sama jatkuu seuraavana 
päivänä, sitä seuraavana ym  
 
En jaksa tätä kaikkea vuoristorataa! Jos voitan = Olen hyvällä tuulella, jos häviän = 
olen todella surullinen, lähes vihaan itseäni. Miksi en voisi olla vaan menemättä 
pelaamaan, ja nauttia jostain muusta.  
 
Olen pelännyt seuraavaa asiaa:  
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Huomaan että omassa peliriippuvaisuudessani on jotain samaa kuin 
maanisdepressiivisyydessä. Mikäli lopetan pelaamisen, niin tulevatko tunteet taas 
vaihtelemaan. Olen pahoillani jos kuulostan hieman tyhmältä näin sanoessani mutta 
mielestäni juuri tämä vuoristorata mikä on joka päiväistä, viittaa myös muuhunkin 
kuin peliongelmaan. Enkä nyt riippuvuuttani vähättele.  
 
Millainen ihminen pohjimmiltani olen:  
 
- Luova 
- Sosiaalinen  
- Aktiivinen  
- Innostuva 
- Aikaansaava 
- Kunnianhimoinen  
 
Millainen olen kun pelaan: 
 
- Keskittynyt 
- Voitto = 140 % onnistumisen tunne mitä en ole koskaan muista asioista kokenut, 
Häviö: Inhoan itseäni ja rahallista menetystä 160% varmuudella  
- Kateellinen kun muut voittavat 
- Vihainen kun häviän 
 
 
Miten musta tuli tämä nainen, sellainen millaiseksi en olisi koskaan halunnut tulla!  
 
Kommentoikaa, kertokaa onko jollain samanlaisia kokemuksia kuin mulla on ( 
perhetausta+parisuhteet) tms jotta tiedän että mä en oo yksin täällä!
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Pelaaja 2 
 
Tervehdys vaan kaikille. Rekisteröidyin juuri sivuille ja ajattelin, että tämä voisi olla 
paras ketju aloittaa keskustelut. 
 
Olen alle 29-vuotias (muutettu). Asun onnellisesti avovaimoni ja lemmikkieläintemme 
kanssa. Kummallakin on mukavat työt alla ja unelmoimme onnellisesta tulevaisuudes-
ta yhdessä. Ongelmana on vaan se, että pelkään mokaavani kaiken pelihimoni 
t%#päakia. Olen yksi maailman isoimmista itsensä kusettajista mitä tiedän ja vielä 
pahempi: kusetan avopuolisoani siinä samalla. Sitä en halua tehdä enää ja päätin ha-
kea ulkopuolista apua ongelmaani. Pelaan päivittäin kolikkopelejä ja nettipokeria aina 
kun saan tilaisuuden. Olen niin monta kertaa meinannut lyödä päätäni seinään kun 
olen päähänpistona lyönyt puolet palkastani pelitilille siinä toivossa, että voitan paljon 
rahaa ja voin sitten ylpeillä muijalleni kuinka vien tämän arubaan tai jonnekkin lomal-
le. Tämä nyt on sitä itsensä kusetusta tietenkin, koska annan periaatteessa tällä veruk-
keella itselleni luvan taas pelata, pelata ja vähän lisää pelata. Olen monesti jopa duu-
nissa sen pidemmälle ajattelematta siirtänyt parisataa euroa veikkauksen tilille ja pe-
lannut koko rahalla bingoa, ihan vaan jännityksen vuoksi (ja tietenkin raha-ahneuden 
takia). Loppujen lopuksi ei ole jäänyt muuta kuin iso k¤#pä otsalle. Itsehillintää ei 
juurikaan ole. Se on ison tappion jälkeen helppo sanoa, että nyt loppu tämä pelaami-
nen, ei enää ikinä. Mutta kas kummaa kun rahaa tulee jostain lisää niin heti olen taas 
pelaamassa. Viimeksi tänään menin pelaamaan pokeria. Ensiksi laitoin kympin, että 
voin pelata vain yhden sittarin ja lopettaa sen jälkeen. Tipuin pelistä, en voittanut, ja 
samantien laitoin viisikymppiä siinä toivossa, että voitan sen kympin ja paljon enem-
män takaisin. Noh, eihän siinä niin käynyt. Tämä tapahtui siis heti kun tulin duunista 
himaan. Tulin tietenkin täyspotin kautta, josta voitin kakskymppiä ja siinä sitten tie-
tenki kelailin, että on mun onnen päivä. Tämä on siis perus-pelielämääni. 
 
Pahin omatunnon kolaus tulee kuitenkin siitä, että viaton avovaimoni saa kärsiä takia-
ni. Ja vielä tietämättään. Olen todella kova valehtelemaan kun raha tulee puheeksi. 
Aina kun olen hävinnyt, sanon että lainasin tälle ja tälle kaverille rahaa ja tulee takasin 
tämä ja tämä päivä. Välillä vihaan itseäni tämän takia. Tekisi mieli joskus avata verk-
kopankkini ja näyttää muijalle, että kuinka paljon oikeasti pelaan, mutta en ole sitä 
tehnyt koska pelkään vuosisadan riitaa ja mahdollista eroa. Vaikka tiedän, että hän 
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loppujen lopuksi olisikin tukena. Tätä tämä on, kun menee sieltä missä aita on mata-
lin. 
 
Ensimmäistä kertaa olen myöntänyt itselleni sen faktan, että minulla on paha peli on-
gelma. En edes uskalla laskea, kuinka paljon olen laittanut elämäni aikana rahaa pe-
leihin. Haluan saada ulkopuolista apua, koska itseni kusettajana en ole kertaakaan 
onnistunut lopettamaan omin neuvoin. Soitin peluuriin ja sieltä saatuani idean laitoin 
koneelleni eston, että en pääse mihinkään pelaamiseen liittyvään sivustoon. 
 
Että tällaista minusta ja pelihimostani.
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Pelaaja 3 
 
Olen alle 18-vuotias poika, jolla on ollut aina kunnianhimoa ja tavoitteita päästä mah-
dollisimman korkealle. Kuitenkin verrattaessa enemmistöön, olen ohittanut heidät 
mutta koen aina olevani kakkonen. Koskaan en ole päässyt siihen isoon tavoitteeseen. 
Vanhemmat odottavat minulta paljon, ja heille ei riitä edes paljon. Ajauduin helvettiin, 
menin pelaamaan... Koin onnistumisen tunteet, mitä siitä sai mutta koskaan enkä mis-
sään ole pettynyt yhtä paljon kuin pelaamisesta tulleista häviöistä. Nykyään perheeni 
edessä olen luuseri, valehtelija ja pettäjä. Porukat antaa kirjoihin rahaa, ja ne löytävät 
tiensä pelikoneista. Vanhempani eivät ymmärrä käsitettä peliriippuvuus, heille se on 
tuntematonta. He ymmärtävät minun heikkouteni eivätkä he sitä siedä. Pelaamisen 
jälkeen pahaolo huutaa apua ja tukehdutan huudon, en näytä sitä kenellekkään. Itse-
tuntoni ei kestä sitä. Vakuutan itselleni silloin kun olen persauki, että en pelaa enkä 
lähesty pelikoneita. Mutta kun on rahaa, ja edellisestä pelaamisesta on mennyt päivä, 
niin menen ja petän itseni ja vanhempani. 
 
Olen omissa ajatuksissani ja pelihelvetissä nähnyt kuinka todellakin olen yksinäinen. 
Tiedän että haen apua tulesta polttamalla itseäni. Tiedän mitä se pelaaminen ottaa ja 
mitä se aiheuttaa. Kaiken tuon tiedän, mutta pelaan kuitenkin. Tilannetta voisi kuvata 
skitsofrenian tapaisena sairautena. Koen olevani kahdessa maailmassa, todellisuuden 
maailmassa jossa tiedän että nämä pelikoneet aiheuttavat harmia ja pitkällä tähtäimellä 
olen aina häviäjä. Mutta toinen maailma, joka kääntää totuuden valheeksi ja valheen 
totuudeksi. Kun minulla on ruokarahaa tai kirjarahaa niin menen pelaamaan. Siinä 
vaiheessa järki on vähiten käytössä ja olen toisessa maailmassa. Siinä maailmassa, 
mihinkä koen että voimani eivät riitä, löydän aina tavan valehdella itselleni ja uskon 
valheeni niin kauan kunnes häviän. Sillon kun herään järkeeni, näen kaiken tapahtu-
neen järjen ja totuuden valossa joka kasaa entisestään harmia ja masentuneisuutta. 
Tyhmänä esitän kaikille kysymyksen, onko tuota epätodellisuuden maailmaa olemassa 
vai onko se vain mielikuvitustani, onko se vain sitä ? Vai onko se muillakin, ja onko 
sieltä reittiä tai tietä mihinkä pääsen siihen todelliseen maailmaan. Tiedän olevani 
helvetissä, ja tuhoudun siellä hitaasti ja kärsien. Luovuttaisin jos olisi mahdollisuus 
siihen, voittaisin jos pystyisin, häviäisin jos voisin... Entä kun tuosta pattitilanteesta ei 
ole reittiä, niin mitä teen? Koin sen peliriippuvuuden valtaamisen selvästi, mutta olin 
heikko ja annoin sen ottaa minkä se pystyi ottamaan. Vieläkin se ottaa, ja olen voima-
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ton sen edessä toden tullen. Nyt jos tulet kysymään vastaan sinulle etten pelaa kos-
kaan, sen järjettömyyden ja hulluuden vuoksi. Mutta kun on rahaa ja käyn paikassa 
jossa se on mahdollista, unohdan kaiken. Se on minulle kuin pahaa unta, jonka näke-
mistä en voi estää. Miksi minun pitäisi menettää elämästäni sen minkä olen saanut? 
Miksi minun pitää hävitä näin nuorena? Miksi en ymmärrä ja mikä se todellisuuden 
maailma ja mielikuvituksen maailma on? Koen sen olevan romahdus, joka tulee ro-
mahduttamaan sen suurimman ja pienimmän omistamani elämässä. Haluan voimaa 
ymmärtää mikä on totta ja alistua siihen, haluan voimaa muuttaa sen minkä pystyn 
muuttamaan ja ymmärtämään sen mitä en voi muuttaa... 
